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Bu tez, aksiyon oyunlarinda i¢ meka&n tasarimini yari gercekgi ic mekan kurgusu
baglaminda incelemektedir. Control oyunundaki “Oldest House” mekani, oyunun
temasini destekleyen ve oyuncunun yon bulma, kesif ve strateji gelistirme sireglerine
katki saglayan 6zgun bir ornek olarak ele alinmistir. Calismada, mekanin fiziksel, algisal
ve kavramsal boyutlar analiz edilerek, yari gergcek¢i mekan kurgusunun oyuncunun
oyun dunyasinda aldigi kararlar ve etkilesimler Uzerindeki roli incelenmistir. Control
oyununun yari gergekc¢i mekan tasariminin, oyuncuya yon bulma ve stratejik diasliinme
imkani sunarken, atmosferin derinlesmesine nasil katki sagladigi bulgularla
desteklenmistir. Bu ¢calismanin sonuglari, video oyunlarinda mekan kurgusunun yalnizca
estetik bir 6ge degil, ayni zamanda oynanigi zenginlestiren bir bilegsen oldugunu ortaya
koymaktadir. Tezde sunulan bulgular, oyun tasariminda mekansal kurguya dair
akademik literatire katki saglamayr ve oyun geligtiricilere rehberlik etmeyi
amaclamaktadir.

Anahtar sozciikler: aksiyon video oyunlari, ic mekan kurgusu, yari gergekgi mekan,

fiziksel mekan, algisal mekan, kavramsal mekan.
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Abstract

This thesis examines interior design in action games within the context of semi-realistic
spatial configurations. The "Oldest House" setting in the game Control is analyzed as a
unique example that supports the game's theme while enhancing the player's processes
of navigation, exploration, and strategy development. By analyzing the physical,
perceptual, and conceptual aspects of this space, the study investigates the role of
semi-realistic spatial design in influencing players' decisions and interactions within the
game world. The findings reveal that the semi-realistic design in Control not only aids in
navigation and strategic thinking but also deepens the atmospheric experience. The
results of this study demonstrate that spatial configuration in video games is not merely
an aesthetic element but a component that enriches gameplay. The insights presented in
the thesis aim to contribute to academic literature on spatial design in game
development and provide guidance for game developers.

Keywords: action video games, interior design, semi-realistic space, physical

space, perceptual space, conceptual space.
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Dijital oyun sektoru, teknolojik gelismelerle hizla evrim gecirerek yalnizca eglence amagli
bir alan olmaktan c¢ikip, oyuncuya derinlemesine bir deneyim sunan ¢ok boyutlu bir
medya bicimi haline gelmistir. Bu evrim surecinde, oyunlardaki mekénsal kurgunun
Oonemi artmig; oyuncunun mekanla etkilesimi, oyunun temasini, atmosferini ve oynanis
dinamiklerini belirleyen temel bir bilesen olarak dne ¢ikmistir. Ozellikle aksiyon tiiri
video oyunlarinda, mekan tasarimi oyuncuya stratejik kararlar aldiran, yon bulma
sureglerini sekillendiren ve oyuncuyu oyunun dunyasina daha derinlemesine ¢eken bir

rol Ustlenmektedir.

Bu cgalismada, aksiyon oyunlarinda i¢c mekan tasarimi yari gergek¢i mekan kurgusu
baglaminda ele alinmaktadir. Control oyunundaki “Oldest House” mekani, oyunun
temasini, oyuncuya yasattigi duygulari ve stratejik oynanis unsurlarini destekleyen bir i¢
mekan Ornegi olarak secilmistir. Control, aksiyon turiinde olmasinin yani sira, karmasgik
ve katmanh bir mekansal kurguyla oyuncuya hem tanidik hem de gizem dolu bir
atmosfer sunarak mekanin ¢ok yonll bir arag olarak islev gérdiigu bir oyun olarak dikkat
cekmektedir. Bu baglamda, “Oldest House” mekaninin fiziksel, algisal ve kavramsal
boyutlari analiz edilerek, yari gergekci mekan kurgusunun oyuncunun oyunda aldigi

kararlari, navigasyon becerisini ve oyunun atmosferini nasil etkiledigi incelenmistir.

Tezin birinci bolumunde, video oyunlarinin temel 6zellikleri ve aksiyon oyunlari taranun
nitelikleri ele alinarak, video oyun uzayi, sanal mekén kavrami ve oyuncunun oyun
dunyasindaki yeri gibi anahtar kavramlar derinlemesine agiklanmaktadir. Bu kapsamda,
oyun mekanlari oynanis tarzlarina gére siniflandiriimig ve lineer, dallanmis, merkeziyetgi
ve serbest oynanis 6zelliklerine sahip mekan tiirleri ayrintilh olarak incelenmistir. ikinci
bolimde, i¢ mekan kurgusunun tanimi, temel bilesenleri ve video oyunlarindaki 6nemi
ele alinmakta; fiziksel, algisal ve kavramsal boyutlariyla ic mekan kurgusu
detaylandirilarak, bu kurgunun oyuncu deneyimine etkileri Gzerinde durulmaktadir. Bu
baglamda, yari gergek¢i mekan kurgusunun video oyunlarindaki islevi ve bu kurgunun
oynanisa katkilari kapsamli bir sekilde ele alinmistir. Uclinci béliimde, Control
oyununun mekansal kurgusu analiz edilmekte; oyundaki hikaye akisi, oynanis
mekanikleri, haritalar ve 6ne c¢ikan belirli bolgesel mekanlar Uzerinden detayh bir

¢ozumleme yapilmaktadir. Bu analiz, oyuncunun mekanda nasil yonlendirildigi, mekanin



hikdye anlatimina katkisi ve oyunun 0zgun mekansal yapisinin oyuncu deneyimine
etkileri Uzerinden derinlestiriimigtir.

Bu calisma, oyun mekanlarinin yalnizca gorsel bir dekor degil, oyuncunun yon bulma ve
strateji gelistirme sureglerini dogrudan etkileyen ¢ok katmanli bir arag olarak islev
gorebilecegini ortaya koymayi amaglamaktadir. Calismanin sonuglari, video oyun
tasariminda mekéansal kurgunun oyuncu deneyimini nasil derinlegtirebilecegine dair
onemli ipuglari sunmakta ve oyun tasarimcilari igin bir rehber niteligi tagsimaktadir.
Ayrica, bu tez, akademik literatirde oyun igi mekan tasariminin oynanisa olan etkilerini

inceleyen galismalara katki saglamayi hedeflemektedir.



1. BOLUM: AKSiYON OYUNLARI VE VIDEO OYUN UZAYI

GunUmulzde video oyunlari, kiresel bir eglence endustrisi olarak énemli bir yer edinmis
ve teknolojik gelismelerin de etkisiyle hizla evrim gegirmigtir. Bu donusum, video
oyunlarinin basit grafiklerle sinirli oldugu dénemlerden, gergekgi grafiklere, genis agik
dunyalara ve sanal gergeklik gibi yenilik¢i teknolojilere kadar uzanan bir yolculugu
kapsamaktadir. Ozellikle aksiyon oyunlari, bu gelisim sirecinde 6ne ¢ikmig ve
oyunculara sundugu yogun deneyimlerle dider oyun turlerinden ayrigmistir. Bu tur
oyunlar, yalnizca eglence saglamakla kalmayip, oyuncularin teknik becerilerini ve biligsel

sureclerini de etkilemektedir.

Video oyunlarinin evrimi, oyun dunyalarinin tasariminda da koklu degisikliklere yol
acmistir. Algoritmalara ve matematiksel kurallara dayali olarak inga edilen bu dunyalar,
oyunculara genis bir 6zgurluk sunarken, tasarimcilar i¢in de sinirsiz yaraticilik imkani
tanimaktadir. "Sandbox" gibi metaforlarla tanimlanan bu oyun dinyalari, oyunculara
kendi stratejilerini gelistirme, oyun dinyasini kesfetme ve kendi hikayelerini olusturma
firsatt sunar. Ancak, oyun dunyalarinin tasarimi yalnizca 6zgurluk sunmakla sinirl
kalmaz; dogrusal, merkeziyetci ve acik dunya gibi farkli yapilarla oyuncu deneyimini

sekillendiren gesitli tasarim yaklasimlarini da igerir.

ic mekana sahip aksiyon oyunlari, bu tir oyunlarin temel 6zellikleri ve dinamikleri
izerinde 6zel bir odaklanma gerektirir. ic mekanlarin tasarim ve diizenleme bigimi, bu
oyunlarda oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen bir unsur olarak éne cikar. ic mekan
tasarimi, oyunun atmosferini, oyuncunun mekansal farkindaligini ve stratejik karar alma
sureclerini sekillendiren 6nemli faktérler arasinda yer alir ve dolayisiyla oyuncunun
basari sansini buyuk Oolgude belirler. Bu baglamda, i¢ mekan kurgusunun nasil
olusturuldugunu anlamak icin, oncelikle aksiyon oyunlarinin temel 6zellikleri Gzerinde
durulacak, ardindan video oyun uzayinin yapisi Uzerinden video oyun dunyalarinin genel

yapisi incelenecektir.
1.1 Video Oyunlarinin Temel Ozellikleri

Gunumuzde, video oyunlari kuresel bir eglence endustrisi olarak milyonlarca insani
etkileyerek onemli bir konum kazanmistir. Video oyunlari kavrami, ge¢miste gunlik

yasamimizda sikg¢a karsilastigimiz bir fenomen olmasa da, son donemlerde kendi



basina bir eglence araci olarak belirgin bir sekilde yukselmistir. Bu artan populerlik,

akademik c¢evrelerde video oyunlari alanina yonelik ilginin de artmasina neden olmusgtur.

Aksiyon oyunlarina gegmeden once oyun kavramini incelemek ve bu alanda yapilan
calismalari degerlendirmek, video oyunu kavramini daha derinlemesine anlamamiza
katki saglayacaktir. Oyun konusunda bilinen ilk 6nemli kuramsal ¢alismayi, Hollandali
tarihgi Johan Huizinga, 1938 yilinda yayimlanan “Homo Ludens” adli eseriyle yapmisgtir.
Huizinga, oyunu su sekilde tanimlar: “Oyun; 6zgurce kabul edilen, ancak tamamen
badlayici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde gergeklestirilen,
kendine 6zgl bir amaci olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisiimis hayat'tan ‘bagka

tlrld olmak’ bilincinin eglik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” (Huizinga, 1938, s. 6).

Bir diger onemli galismayi gergeklestiren Salen ve Zimmerman (2003), oyun kavramini,
oyuncularin kurallarla tanimlanan ve olgllebilir bir sonuca sahip yapay bir ¢atismaya
girdigi bir sistem olarak tanimlamiglardir. Ayrica, video oyunu kavraminin, belirttikleri
oyun tanimi kapsaminda yer aldigini, yalnizca baglaminin farkh oldugunu ifade

etmislerdir.

2) Aracil 3) Kurgusal
S —

|4) oyun

-

i+

1) Kural Tabanh / \ 5) Sosyal

Gorsel 1. Onal(2012). Oyuncunun oyunla olan etkilesimi

Video oyunlari, kullanici hareketlerini kontrolculer aracihigiyla islemciye dijital sinyaller
olarak aktaran, ardindan bu sinyalleri igleyerek televizyon, monitor gibi kullanici
arayuzlerinde grafik ifadelere ve ses aygitlarinda isitsel ifadelere donustiren eglence

velveya egitim teknolojileri olarak tanimlanmaktadir (Onal, 2012, s. 8). Bu tanim,
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oyuncunun oyunla olan baglantisinin yalnizca fiziksel bir hareketten ibaret olmadigini,
ayni zamanda bu hareketin oyun dunyasinda aninda bir karsilik buldugunu gosterir.
Kontrolct araciliiyla gerceklestiriien her hareket, oyun duanyasinda belirli bir tepki

dogurur ve bu tepki, oyuncunun oyuna dalmasini ve onunla etkilesim kurmasini saglar.

Ayrica, teknolojik gelismelerin oyun endustrisine yansimasi sonucunda, 3 boyutlu
yazilmlar araciliiyla tasarlanan ve gelistirilen oyun evrenlerinin, gergek zamanl
goruntu igleme (rendering) sirasinda renk, doku, tonlama, piksel gibi sanatsal 6gelerin
kullanimi sayesinde, 2 boyutlu dinyalarin 3 boyutlu olarak algilanmasi saglanmaktadir.
Boylece, fiziksel dinyamizda var olan ya da olmayan g¢evre ve mekan tasarimlari, 3
boyutlu olarak tasarlanmakta ve 3 boyutlu oyun motorlari tarafindan desteklenen yuksek
¢Ozunurluklt goruntulerle gercege cok yakin kareler elde edilmektedir(Okur & Kizil,
2023, s. 2).

Swink (2009), oyuncunun oyunlarla olan etkilesimini, simile edilmis bir alanda sanal
nesnelerin ger¢cek zamanl olarak kontrolli ve zenginlestiriimis etkilesimlerle sunulmasi
olarak 6zetlemektedir. Oyuncu, oyun dunyasinda avatarini tam anlamiyla kontrol eder;
bu kontrol, oyuncuyu oyunun dinyasinda bir aktor haline getirir. Avatarin ¢evresindeki
nesneler, karakterler ve mekanlarla kurdugu iliski, oyun deneyiminin merkezini olusturur.
Bu etkilesimlerin daha etkileyici ve ilgi ¢ekici hale gelmesi, parlatma efektleri ve
gorsel-igitsel unsurlar gibi 6gelerle zenginlestirilir. Oyun dunyasinda gercgeklestirilen her
hareket ve etkilesim, oyuncunun avatar (zerindeki kontrolini ve bu kontrolin

sonuglarini daha anlamli ve keyifli hale getirir.

Gergek zamanl kontrol, belirli bir etkilesim bigcimi olarak tanimlanir ve bu etkilesim, en az
iki katilmciyi(bu durumda bilgisayar ve kullanicr) icerir. Bu iki katilimci bir araya gelerek
kapali bir dongu olusturur. Kullanici, belirli bir niyet dogrultusunda hareket eder ve bu
niyetini bilgisayara bir giris olarak iletir. Bilgisayar, bu girisi kendi igsel modeliyle uyumlu
hale getirir ve sonuglari ¢ikti olarak sunar. Ardindan kullanici, bu degisiklikleri algilar,
bunlar orijinal niyetiyle karsilastirir ve yeni bir eylem formule eder. Bu yeni eylem, tekrar

bir giris olarak bilgisayara iletilir ve sure¢ bu sekilde devam eder.
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Gorsel 2. Swink(2009). Oyuncu etkilesimi

Ancak insan ve bilgisayar arasindaki bu etkilesimi bir konusma metaforuyla acgiklamak
her durumu tam anlamiyla kargilamaz. Gergek zamanli kontrol, bir konugsmadan ¢ok
araba kullanma sirecine benzer. Ornegin, bir siriicli sola dénmek istediginde, bu daha
cok bir eylemdir ve dusince asamasinin Otesinde gerceklesir. Suricu, direksiyonu ilgili
yone cevirir ve donus tamamlanana kadar gordugu, duydugu ve hissettigi geri
bildirimlere dayanarak kuguk duzeltmeler yapar. Bu sure¢ neredeyse anlik olarak
gergeklesir. Biling duzeyinin altindaki bu "konugsma" kesintisiz bir komut akisi seklinde,
kiguk anlk artiglarla meydana gelir. Girdi ile sonug arasindaki iliski, sanki ayni anda
algilaniyormus gibi hissedilir. Bu durum oyun hissinin temelini, hareket halindeki bir
avatar Uzerinde saglanan kesin ve surekli kontrol saglayarak olusturur (Swink, 2009,
s.3)."

Simule edilmis uzay, oyuncunun sanal bir ortamda algiladigi fiziksel etkilesimleri tanimlar
ve bu etkilesimler, gercek zamanli olarak kontrol edilen bir avatar ile oyun dinyasindaki
nesneler arasindaki carpisma algilama ve tepki mekanizmalarini igerir. Bu tur
etkilesimler, avatarin hareketlerine anlam kazandirir; etrafinda dolanilacak, aralarindan
gegilecek, carpisilacak ve hiz hissini olusturacak referans noktalari saglar. Bu sayede,
sanal ortamlarla etkilesimimiz, gunlik yasamimizdaki fiziksel alanlarla olan
etkilesimimize benzer sekilde dokunsal ve fiziksel bir anlam kazanir. Avatar, ifade ve algi
araci olarak kullanilarak, oyun dunyalari, gevremizdeki fiziksel dinyanin dokunsal ve

fiziksel duzeyinde deneyimlenir.

Simule edilmis alanin bir diger dnemli bileseni, aktif bir sekilde algilanma gerekliligidir.

Algi, pasiflikten aktiflige dogru bir spektrumda gerceklesir. Televizyon ve filmlerde izlenen



nesnelerin etkilesimi pasif bir algi dizeyindeyken, gercek zamanlh kontrol araciligiyla

simule edilmig bir alanin kesfi, aktif bir algilama surecini gerektirir.

Temel simullasyonu degistirmeden etkilesimleri yapay olarak guclendiren herhangi bir
etkiyi "Polish" (parlatma) kavrami ile ifade edebiliriz. Ornegin, bir karakter kayarken
ayaklarinin altinda olusan toz parcgaciklari, iki araba garpistiginda ¢ikan ses, guglu bir
darbenin etkisini vurgulamak icin kullanilan "kamera sarsintisi” veya bir karakterin
hareketi sirasinda esneme ve buzlilme izlenimi veren anahtar kare animasyonlari
parlatma efektleri olarak adlandirlabilir. Bu efektler, etkilesimlerin fiziksel dogasini
vurgulayarak oyuncuya nesneleri daha gercekgi bir sekilde sunar ve oyuna cgekicilik
katar. Bu, temel simuilasyona geri bildirim saglayan c¢arpisma gibi etkilesimlerden
farkhdir. Parlatma etkileri tamamen kaldirnldiginda, oyunun temel iglevselligi degismese
de, oyuncunun deneyimi algisal olarak daha az ikna edici ve dolayisiyla daha az cekici
olacaktir. Bunun nedeni, oyuncular i¢in similasyon ve parlatmanin birbirinden ayirt
edilemez hale gelmesidir. Oyun hissi, bir carpisma sistemi kadar parlatma efektleri

tarafindan da guglu bir sekilde etkilenir.
1.2  Aksiyon Oyunlarinin Temel Ozellikleri

Yakin gecmiste ortaya c¢ikan video oyunlari, zamanla buylk 6l¢lide c¢esitlenmis ve
gelisim gostermigtir. Baglangicta elektrik sinyallerine duyarl bir ekrana yansitilan basit,
iki boyutlu grafiklerle sinirli olan bu oyunlar, ginimuzde son derece gercekgi grafikler,
genis acik dunyalar sunan ve sanal gerceklik gibi teknolojilerle oyunculari oyunun icine
ceken bir yapiya evrilmigtir. Grafik ve oyun motorlarindaki ilerlemeler, yapay zeka
entegrasyonlari, ¢evrimi¢i ¢cok oyunculu deneyimler ve kullanicilarin yaraticihgini 6n
plana c¢ikaran icerik Uretim araclari sayesinde video oyunlari, hem gorsel hem de

oynanis agisindan koklu bir evrim gegirmistir.

Gunumuzde video oyun turlerinin sayisi o denli artmis ve birbiriyle i¢ ice gecmis
durumdadir ki, bu tarleri tam anlamiyla tanimlamak giderek zorlagmaktadir. Tek bir oyun,
birden fazla oyun turinU bunyesinde barindirabilir ve bu durum oyunlarin
siniflandiriimasini karmasik hale getirebilir. Ornegin, bir oyun hem aksiyon hem de
macera unsurlarini igerebilir. Cesitli siniflandirma o6nerileri ortaya atilmis olsa da,

oyunlarin temel yapisini belilemek ve ana tlrlerini agiklamak muUmkuinduar. Felsefi



acidan bakildiginda, c¢cok sayida tur sisteminin mevcut olmasinin nedeni, iki sey
arasindaki farklari 6lgmenin nesnel bir yolunun bulunmamasidir. Turler, bireysel
farkhliklarin  karmasikligini anlamli bir sekilde tartisabilmek igin bir grup nesneye

uygulanan analitik yapilardir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2016, s. 53).

Bu tirler, ilk ortaya ciktiklari dénemlerde belirgin sinirlara sahipken, farkli oyunlar
gelistirmek isteyen studyolarin cgesitli ana ve alt turlerin 6zelliklerini bir araya getirerek
kendilerine 6zgu oyunlar tasarlamasi sonucu bu sinirlar belirsizlegmistir. GUnumuzde,

bircok oyun birden fazla alt tur ile tanimlanmaktadir (TAS, 2022, s. 91).

Aksiyon oyunlari ise bu siniflandirmalar icinde kendine yer bulmustur ve pek cok

kaynakta tartisiimigtir.

Aksiyon oyunlari, bircok kisiye gore video oyunlarinin 6zudur. Genellikle tempolu ve
etkileyici olan bu tir oyunlar, genellikle dévus veya bir tur fiziksel catisma icerir. Pac-Man
gibi klasik bir aksiyon oyunu, nisanci tiriinden Red Dead Redemption veya yaris oyunu
MotorStorm: Apocalypse gibi cesitli tirlerdeki oyunlarla ayni kategoride bulunur. Bu
oyunlari birlestiren temel 6zellik, basari igin gerekli olan becerilerin, genellikle motor
beceriler ve el-gb6z koordinasyonunu icermesidir. Klasik arcade aksiyon oyunlarinda,
oyuncu genellikle ekrandaki karakterin hareketlerini ydnlendirmek zorundaydi ve
yaklasan bir tehlikeyi atlatmak icin basit kararlar almasi gerekiyordu. Daha karmasik
oyunlarda, érnegdin platform oyunu Prince of Persia: The Sands of Time, oyuncunun hem
zorlu motor becerilerini gdstermesi hem de oyunun uzamsal bulmacalarini ¢ézmesi
beklenir. Bu tir oyunlarda her zorluk 6zenle analiz edilmeli ve ardindan bir dizi atlama,
tirmanma vb. ile pratikte ¢ézulmelidir(Egenfeldt-Nielsen vd., 2016,s. 56).

Aksiyon oyunlari da iki alt ture ayrihr: Birinci sahis nisanci oyunlari ve ug¢unci gahis
oyunlari. Birinci sahis oyunlarinda, oyuncu ekrani kendi gorus acisiymis gibi deneyimler.
Uclincli sahis oyunlarinda ise, oyuncu kontrol ettigi avatari tamamen gérebilir. Uglincl
sahis oyunlari, izleyicinin aksiyonu belirli bir karakterin gézinden degil, kamera anlaticisi
perspektifinden izlemesiyle karakterize edilir. Bu durumda avatar, oyuncu ile sanal ortam
arasinda bir baglanti noktasi gorevi gorur ve sanal bir protez islevi Ustlenir (Apperley,
2006, s. 15).

Apperley'nin (2006) belirttigi gibi, bu iki alt tir, oyunculara farkli deneyimler sunar ve her
bir tur, oyuncularin tercihleri ve oynama tarzlarina gore farkli avantajlar saglar. Birinci
sahis nigsanci oyunlari, oyuncuya dogrudan katillm ve yogun bir deneyim sunarken,

Uclncl sahis oyunlari daha stratejik bir bakis agisi ve genis bir cevre farkindaligi saglar.



Bu cesitlilik, aksiyon oyunlarinin genis bir oyuncu kitlesi tarafindan tercih edilmesine

olanak tanir.

Gorsel 3. Skyrim(2011) Birinci ve Gg¢lncu sahis bakis agisi. shorturl.at/dAn4m

Bununla beraber aksiyon oyunlari, diger oyun turlerinden belirgin bir sekilde farkh olarak
siklikla yogun bir performans gerektirir. Cogu aksiyon oyununda, oyuncunun dogru
girdileri segerek istenen eylemi gercgeklestirmesi gerekirken, diger video oyunu turlerinde
oyuncu yalnizca istenen eylemi secer ve bilgisayar bu eylemin performansini belirler.
Aksiyon oyunlarinda ise, oyuncunun avatarinin sahip oldugu yetenekler, oyuncunun

teknik performansiyla etkinlestiriimelidir. (Apperley, 2006,s. 16)

Oyuncunun basaril olabilmesi i¢in hizl refleksler, dogru zamanlama ve ylksek dizeyde
dikkat  gereklidir. Cogu aksiyon oyununda, oyuncunun belirli  eylemleri
gerceklestirebilmesi icin dogru girdileri segmesi ve bunlari hizla uygulamasi gerekir. Bu
durum, oyuncunun surekli olarak oyunun iginde aktif ve katilimci olmasini saglar. Diger
video oyunu turlerinde ise, oyuncu genellikle sadece istenen eylemi seger ve bilgisayar
bu eylemin performansini belirler. Bu tir oyunlarda strateji ve karar verme suregleri daha
on planda olabilirken, aksiyon oyunlarinda anlik performans ve teknik yetenekler daha

blayuk bir 6neme sahiptir.

Ornegin, Dark Souls 2(2014) gibi Gglnci sahis aksiyon oyunlarinda, oyuncunun basarili
olabilmesi icin hizli refleksler, dogru zamanlama ve yuksek dizeyde dikkat gereklidir. Bu
oyunda, oyuncunun saldirilardan kagma, karsi saldiri yapma veya savunma pozisyonu
alma gibi eylemleri aninda gergeklestirebilmesi igin dogru dugmelere hizla basmasi
gerekir. Bu durum, oyuncunun oyunun her aninda dikkatli ve katilimci olmasini saglar.
Buna karsin, XCOM: Enemy Unknown(2012) gibi sira tabanli strateji oyunlarinda,

oyuncu genellikle her hamleyi dikkatlice planlar ve bu hamlenin sonuglari oyunun



kurallarina goére belirlenir. Dark Souls(2014) gibi aksiyon oyunlarinda anlik refleksler ve
mekanik beceriler 6n planda iken, XCOM gibi strateji oyunlarinda uzun vadeli planlama

ve karar verme suregleri daha énemli bir rol oynar.

YOUR TURN

Gorsel 5. XCOM(2012). shorturl.at/byboO

Aksiyon oyunlarinda, oyuncunun avatarinin sahip oldugu yeteneklerin etkinlestiriimesi,
oyuncunun teknik performansina baghdir. Bu durum, oyuncunun sanal dinyada daha
fazla kontrol sahibi olmasini ve avatarin yeteneklerini en verimli sekilde kullanmasini
gerektirir. Oyuncunun teknik becerileri, refleksleri ve karar verme yetenekleri, avatarin
hareketlerini ve eylemlerini dogrudan etkiler. Bu dinamik, aksiyon oyunlarini diger

tirlerden ayirmakta ve oyunculara benzersiz bir deneyim sunmaktadir.

Diger bircok oyun turu siddet unsurlari igcerse de, aksiyon oyunlarinda siddet, oyunun

temel yapi tasini olusturmaktadir. Siddet, savas ve cgatisma temalari, ilk oyunlardan
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itibaren populer olmus ve bu egilim gunimuze kadar devam etmistir. Aksiyon oyunlari,
video oyun sektoru igerisinde asla popdulerligini yitirmemistir. Korku, hayatta kalma,
platform, hack and slash, gizlilik ve beat'em up gibi birgok farkli aksiyon oyunu tura
mevcut olmasina ragmen, uzaktan catisma temelli nisanci (shooter) alt tiri en

popdulerleri arasinda yer almaktadir (Tas, 2022, s. 91).

Atkins (2003), dogru teknik performansi kesfetme sirecini, "eger basaril bir sekilde
gerceklestirilecekse oyuncunun surekli aktif katilimini gerektiren bir oyun sinemasi ani”
olarak tanimlar (s. 39). Bu tanim, oyuncunun oyunda ustalasmasinin énemini ve bu
ustaligin ne kadar buyUk bir gaba gerektirdigini vurgular. Oyun sinemasi ani, oyuncunun
dogru hareketleri ve kararlari hizli ve isabetli bir sekilde gergeklestirebilmesi icin surekli
olarak dikkatli ve katihmci olmasini zorunlu kilar. Bu sure¢, oyun oynama becerisini

gelistirmek icin dnemli ve zorlu bir caba gerektirir.

Bu tlr bir performans, yalnizca oyunda ilerlemek icin degil, ayni zamanda oyun
deneyimini tam anlamiyla yasamak i¢in de hayati doneme sahiptir. Atkins, bu ¢abay:i
"kayda deg@er, onemsiz olmayan bir gaba" olarak tanimlar, ¢inku bu slreg, oyuncunun
oyun dunyasinda gergek anlamda ustalasmasini gerektirir. Bu ustalik, yalnizca teknik
yetenekleri degil, ayni zamanda oyun dunyasinin dinamiklerini, kurallarini ve estetigini
de derinlemesine anlamayi icerir. Oyuncunun bu seviyeye ulasmasi, oyunun sundugu
deneyimi tam anlamiyla yasamasini ve bu deneyimden en yuksek duzeyde tatmin elde

etmesini sagdlar.

Kullanicilarin beklentileri dogrultusunda hizla evrilen oyun mekanigi ve arayuzleriyle
tasarlanan aksiyon oyunu dunyalari, deneysel bulgularla kanitlanmis bir sekilde
kullanicilarinin ~ beyin  fonksiyonlarini  degistirmektedir. Gorsel segici  dikkat
mekanizmasinin modifikasyonu, ekranda beliren oyun uzayinin mimari ve mekéansal
dizenlemelerinin yapi taslarinin, materyal farkhliklarinin, olusturduklari doluluk ve
bosluklarin, gbérinmez yonlendirme izlerinin  algilanmasinin  degisimiyle de
iligkilendirilebilir. Bu durum, aksiyon oyunlarinin yalnizca eglence amaci tagimadigi, ayni

zamanda oyuncunun biligsel surecleri Uzerinde de etkiler yarattigini ortaya koymaktadir.
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1.3. Video Oyun Uzayi (Gamespace)

Oyun uzayi, oyunlarin gergeklestigi dinyalara verilen genel isimdir. Bu oyun uzayi, oyun
icindeki olaylari, oyuncunun ne gordugunu ve oyunla nasil etkilesimde bulundugunu

belirlemeye yardimci olan renkler, sesler ve engelleri igerir.

Video oyun dinyalari, algoritmalar ve matematiksel kurallara dayanarak olusturulur. Bu
kurallar ve suregler, oyun alanlarinin simulasyonunu mumkun kilan belirli modelleri takip
eder. Bu dunyalarin, bu kurallar temelinde inga edilmesi, 6nceden tasarlanmis bir modeli

izleyen bir simulasyon bigimi olarak tanimlanabilir (Nitsche, 2008, s. 8).

Algoritmik yaklasimlar, karmasik oyun mekanigi ve dinamik ortamlarin olusturuimasinda
onemli bir esneklik saglar. Bununla birlikte, bu kurallarin ve modellerin soyut dogasi,
oyuncularin bu dunyalari baslangigcta anlamlandirmasini zorlagtirabilir. Bu baglamda,
oyun tasarimcilari, oyuncularin bu matematiksel ve algoritmik yapilarin ardindaki mantigi
ve dizeni kavrayabilmeleri icin uygun gorsel ve isitsel ipuglari saglamalhdir. Bu ipuglari,
oyuncularin oyun dunyasindaki duzeni ve iligkileri daha kolay algilamalarina yardimci

olur ve boylece oyun deneyimini daha anlasilir ve tatmin edici hale getirir.

Gorsel 6. Unity Oyun Motoru kati hacmin garpisma hacminin tanimlamasi. shorturl.at/Qh296

Bu dunyalarin kékeninde ¢ok az verili baglam veya alaka bulunmaktadir; mekana ne bir
tarih ne de fiziksel bir kisitlama atfedilmistir. Matematiksel agidan bu durum bir sorun
teskil etmese de, ortaya g¢ikan sanal alanlar, oyuncular i¢in neredeyse erigsilemez hale
gelmektedir (Nitsche, 2008, s. 9). Bu baglamsiz ve kisitlamasiz ortamlar, oyuncularin
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oyun dunyasiyla anlamli bir bag kurmasini zorlastirabili, bu da oyuncu deneyimini

olumsuz yonde etkileyebilir.

Fiziksel dunyada, mekanlarin olusturuimasi ve genigletiimesi, yercekimi, malzeme
dayanikhihgi, insaat maliyetleri ve alan kisitlamalari gibi cesitli faktorler tarafindan
sinirlanir. Ancak dijital uzayda, bu tir fiziksel kisitlamalar bulunmaz. Bilgisayarin islem
glcu, bellek kapasitesi ve grafik isleme yetenekleri elverdigi sirece, dijital dinyalar
istenilen boyutta ve karmasiklikta tasarlanabilir. Bu esneklik, dijital ortamlarin fiziksel
dinyada mUmkdn olmayan yapilar ve mekanlar yaratmasina olanak tanir, bu da oyun

tasarimcilarina ve geligtiricilere sinirsiz yaraticilik ve inovasyon imkani sunar.

Gorsel 7. Control(2019). shorturl.at/nJAsn

Bu ozgurlik, oyun tasarimcilarina ve dijital sanatgilara genis bir yaraticilik alani sunar.
Ornegin, bir oyun dinyasinda ugan adalar, sonsuz uzay bosluklari veya yergekimine
meydan okuyan yaplilar gibi fiziksel dinyada mumkin olmayan o6geler tasarlanabilir.
Ayrica, dijital uzayda mekanlar hizla yeniden sekillendirilebilir, eklenebilir veya silinebilir,

bu da dinamik ve surekli degigen ortamlar yaratmayr mumkun kilar.

Bir insanin fiziksel kapasitesi ve 0lgegi, video oyunu mekan tasariminda g6z ardi
edilebilir bir etkendir. Bu durum, tasarimcilara buyuk bir 6zgurluk sunar. Oyunun
tasarimina bagli olarak, 6zgurce tasarlanan mekanlarda kullanici bir hayalet, fare ya da
son derece hizli ucabilen bir karakter rolunde olabilir. Bu esneklik, tasarim surecinde
yeni perspektifler ve ihtimallerin ortaya ¢ikmasini saglar, béylece mekansal deneyimlerin
cesitliligi ve derinligi artar (Tasg, 2022, s. 62).
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1.4. Sanal Mekanlar

Sanal mekan insanin fiziksel olarak iginde bulunmadigi halde, zihinsel olarak dahil
oldugu mekandir. Sanal mekani U¢ farkh sekilde olusturmak mumkun olabilir: Fiziksel
dinyay! oldugu gibi kopyalayarak sanal ortama tasimak, fiziksel diinyadan esinlenerek,
yeni bir mekan tasarlamak ve fiziksel dinyadan tamamen bagimsiz, kendi kurallari olan

bir diinya yaratarak yeni tasarimlar olugturmak (GOKTEPE, 2013, s.13).

Sanal mekanlar, tek, iki ve U¢ boyutlu olarak farkli deneyim bigimleri sunmaktadir. Tek
boyutlu sanal mekanlar, genellikle telefon araylzleri lizerinden etkilesim saglar. iki
boyutlu sanal mekanlara internet siteleri 6rnek olarak verilebilirken, u¢ boyutlu sanal
mekanlar ise ¢evrimici oyunlar ve sanal gerceklik ortamlari gibi daha derin etkilegsim ve
mekansal algi gerektiren platformlarda deneyimlenmektedir. Bu farkli boyutlardaki sanal

mekanlar, kullaniciya gesitli duzeylerde mekéansal farkindalik ve etkilesim imkani sunar.

Ornegin, Sanalika (2008) web tabanli bir oyun olup, 2 boyutlu bir yapiya sahip olmasina
ragmen izometrik piksel grafikler sayesinde kullaniciya U¢ boyutlu bir mekan algisi
sunmaktadir. Bu sayede oyuncular, avatarlari araciigiyla sanal dinyada serbestce

dolasabilmektedir.

Gorsel 8. Sanalika(2008). shorturl.at/UcODF

Sanal mekanin kullanicilarinin  fiziksel gereksinimleri veya fiziksel boyutlari

bulunmadigindan, mekanin geometrik sinirlarinin gergek mekanda oldugu kadar 6nemi
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yoktur. Sanal mekani olusturan sinirlamalar ve 6geler daha ¢ok mekani agiklamak, yon
bulmak veya mekanda bulunulan yerin bilinmesi amacina hizmet eder. Ayrica mekanin
kullanicilarin zihinlerinde birakacagi izler ve hatiralar agisindan da 6nemlidir. Sanal
mekanlarin pek c¢ok farkli kullanim amaci bulunmaktadir. Bunlar arasinda eglence,

sosyallesme, egitim ve hatta is hayati sayilabilir. (GOKTEPE, 2013, s.14).

Sanal mekanda bulunan bir mimari tasarim striktirel kurallara da uymak zorunda
degildir. Oyun tasariminda siklikla yapilarda gergek¢i kolonlar, tasiyici kirigler ve
kemerler gorulmektedir. Bu kullanimlarin asil sebebi oyuncuya gerceklikten alisik
olduklari mekansal deneyimleri hatirlatarak tanidik gelme hissini kuvvetlendirmek ve
oyun ile olan bagini artirmaktir. Sanal mekanda hangi objenin yergekiminden
etkilenmeyip havada asili kalacagi, hatta yercekiminin ka¢ G olacagi oyun motorunda

yapilacak ¢ok basit duzeltmelerden ibarettir. (Tas, 2022, s.65)

Gorsel 9. Zelda BOTW(2017).shorturl.at/HyG75

1.5. Oyun Diinyasinda Oyuncunun Yeri

"Varlik hissi" (presence), kullanicinin kurgusal bir diinyaya dalarak kendisini 6znel olarak
bir video oyun ortaminda mevcut hissettigi zihinsel durum olarak tanimlanir. Bu durum,
algisal bir illuzyona dayanan zihinsel bir fenomendir. Video oyunlarini analiz etmek igin
geligtirilen yaklasimlar, oyun mekanlarini farkl unsurlar araciligiyla tanimlayan bes ana
kavramsal duzlem Uzerinde odaklanir. Bu duzlemler, kural temelli mekan, aracili mekan,

kurgusal mekan, oyun mekani ve sosyal mekan olarak siralanir.
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Bu bes duzlem, her biri kendi niteliklerine sahip olsa da, akici bir oyun deneyimi ve guglu
bir varlik hissi saglamak igin uyum iginde birlikte galismalidir. Ozellikle, bu dizlemler
arasindaki baglantilar ve karsilikh bagimliliklar, oyuncularin kurgusal dinyaya dalmasini

ve bu dinyada kendilerini varmis gibi hissetmelerini pekistirir(Nitsche, 2008, s.204).

Bu baglamda, varlik hissi ile oyun dunyasinin gergekgilik duzeyi arasinda guglu bir
korelasyon bulundugu gérilmektedir. Oyun dinyasinin detayli ve inandirici bir sekilde
tasarlanmig olmasi, oyuncunun bu dinyaya derinlemesine dalmasini ve kendisini bu
sanal ortamda "mevcut" hissetmesini saglar. Yuksek bir varlik hissi, oyuncunun gercek
dunya ile oyun dunyasi arasindaki sinirlari bulaniklastirarak, oyuncunun oyuna tam
anlamiyla odaklanmasina ve sanal dunyayi gergek bir deneyim olarak algilamasina

olanak tanir.

Video oyun alanlari, tek bir boyuta indirgenemeyecek kadar karmasiktir. Sadece sanal
bir mekani algilayan bir oyuncu, etkilesimli katilim eksikligi nedeniyle gerekli oyun
deneyiminden mahrum kalir ve bu durum, onu bir sinema izleyicisinden pek farkli kilmaz.
Ote yandan, yalnizca mekani anlamadan etkilesimde bulunan bir oyuncu, eylem odakli
bir yaklagsimla oyun alaninin esnekligini kisitlar. Bu durumda, oyunun metinsel sureci
kesintiye ugrar veya karmasik bir hale gelir. Zamanla, oyuncunun eylemleri o kadar
otomatiklesir ki mekansal referanslar azalir ve bu da oyuncunun belleginde yer eder.
Video oyunlari pratiginde hem "varlik hissi" (presence) hem de "akig" (flow) birbirini
destekleyen unsurlardir (Nitsche, 2008, s.205).

Gorsel 10. Sanal gergeklik ekipmanlari ile oyuna dahil olan oyuncular. shorturl.at/gd8XP
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Oyun hissi perspektifinden bakildi ginda, akis, ideal oyun deneyimlerinden biri olarak
kabul edilir. Oyuncular oyuna daldiklarini ifade ettiklerinde, bu deneyim buyuk oélglide
akis durumundan kaynaklanir. Akis teorisi, bir zorlukla karsilastiginizda, bu zorlugun
mevcut yetenek seviyenize ¢ok yakin oldugu durumda akis durumuna gireceginizi
belirtir. Akis durumu, kendilik bilincinin kaybolmasi, zaman algisinin bozulmasi ve keyif
verici duyumlarla karakterize edilir. Eger bir oyuncunun oyun oynama yetenegi, verilen
bir zorluktan ¢ok daha Ustlunse, oyuncu sikilir; yetenek, sunulan zorluktan ¢ok asagida

kalirsa, oyuncu hayal kirikhdina ugrar.

Oyuncular, yeni bir oyunu ilk kez oynadiklarinda genellikle basarisiz olurlar ve bu
durumu kabul ederler; ¢unkl beceri, oyuna girisin bir bedeli olarak gorulur. Baslangigta
oyun, beceriksiz, yonsuz ve zorlayici hissettirse de, oyuncular zamanla yeteneklerini
gelistirir ve oyunun en temel gorevlerini bilingalti seviyede gergeklestirmeye baslarlar.
Zorluklar asildikga, oyun hissi iyilesir ve kontrolin sagladigi estetik zevk, zorluklarin
ustesinden gelmenin tatmini ile birlesir. Ancak her yeni zorlukta bu dongu yeniden
baslar; oyuncu, tekrar beceriksizlik hissi yasar ve bu his, gegici olarak estetik kontrol

zevkini bastirir.

ZORLUK o

/'
s SIKILMA

YETENEK

Gorsel 11. Swink(2009). Akis egrisi

Hem varlik hissi (presence) hem de akis (flow) video oyunu pratiginde birbirini
destekleyen unsurlardir. Bu baglamda, baglangi¢ noktasi varlik hissi olsa da, oyuncunun
eylemleri bu varlik hissinin her dizeydeki deneyimde 6nemli bir rol oynamaya devam
etmektedir. Nitsche (2008, s. 205), oyunda varlik hissini kigisel, sosyal ve gevresel olmak

uzere U¢ modelde incelemistir.
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Oyun dunyalar, gergek dunyada yeniden Uuretilebilecek mimari yapilari tasvir etme
amacl gutmez. Bunun yerine, bu dunyalar, oyunculara yaratilan dramatik ve kurgusal
ortamlarda kisisel varlik hissi sunmayi hedefler. Oyunlar, oyunculari, oyun dunyasindaki
cesitli unsurlarla kapsamh ve ayrintili etkinliklere dahil eder. Zamanla bu unsurlara
erisimlerini genisleterek daha fazla etkilesimi tesvik eder ve oyunculari slrekli olarak
odullendirir. Bu yaklasim, sunulan yapilarin fiziksel olarak hayata geciriimesiyle elde
edilecek bir etkiyi beklemek yerine, oyuncuyu dogrudan sanal dunya ile etkilesime
sokmayl amaglar. Bu da oyuncunun, oyun dinyasinda kendisini gergekten "var"
hissetmesini saglayarak, deneyimin derinlesmesini ve oyunla olan baginin gug¢lenmesini

sagdlar.

Ancak, bu etkilesimin duzeyi her sanal dunyada ayni degildir. Sanal binalar araciligiyla
gerceklestirilen etkilesimli bilgisayar destekli tasarim yuruyuglerini 3D video oyunlariyla
karsilasgtirirken, mimarlik alanindaki ylrayls simulasyonlarinin izleyiciye yaklasan ey,
calisma alani veya eglence alani hakkinda bir "his" vermeyi amagladigi, ancak nadiren
sanal dunya ile aktif bir etkilesim sundugu gorulmektedir. Oyuncular, mekana dalip
onunla etkilesime gegcmek isterler. Bu nedenle, varlik hissini artirmak icin bu etkilesimin

aktif bir nitelikte olmasi gerekir.

Sosyal varlik hissi, en iyi ¢cok kullanicili dinyalarda gézlemlenebilir. Bu tir oyun
ortamlarinda, oyuncular surekli olarak ayni mekanlari paylasir ve birbirleriyle etkilesime
girerler. Cok kullanicili dunyalarda, somut varlik hissinin gucu, genellikle sosyal bir
aktivite olarak varlik pratigine dogrudan baghdir. Bu baglamda, kisinin varligini mekanda

hissettirmesi, sosyal olarak aracilik edilen bir deneyim haline gelir.

Kullanicilar, eylem, iletisim ve baskalariyla iligki kurma yoluyla kendilerini "orada"
bulurlar. Kisinin varligi, avatarini sosyal ortama yerlestirerek, kendini yansitarak ve ayni
zamanda yansitilarak kodklesir. Bir oyundaki avatar, oyuncunun bedeninin ve duyularinin
bir uzantisi gibi hissettiginde, oyuncunun kimligi de ayni sekilde disa dogru yayilir ve
avatar kapsar. Ornegin, oyuncu oyunda bir yere garpti§inda, avatarinin garpmasindan

ziyade kendisinin garptigini ifade eder (Swink, 2009, s. 28).
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TIP #14

Gorsel 12. Runescape(2001). Sosyallesme Alani

Ornegim, RuneScape(2001), loncalar, is birligi gerektiren gdérevler, kapsamli bir ticaret
sistemi ve sosyal alanlariyla gugli bir topluluk yapisi sunan bir MMORPG oyunudur.
Oyuncular klanlar olusturarak ortak hedeflere ulasmak igin birlesir ve zorlayici
etkinliklerde ekip calismasi yapar; ticaret merkezleri ise oyuncular arasi ekonomik
etkilesimi tesvik eder. Oyun ic¢i goérev dagihmi, oyuncularin farkli yeteneklerde
uzmanlagmasini saglayarak karsilikli yardimlagmayi guclendirir, rekabetci etkinlikler ise
dostga rekabet ortami sunar. Sosyal alanlarda bir araya gelme imkani da sunan
RuneScape, oyuncular arasinda gugli baglar ve aidiyet duygusu olusturarak sosyal

deneyimi ¢esitlendirir.

Tek oyunculu ortamlarda, oyun igi karakterler, oyuncuya dogrudan kurgusal karakter
kimligiyle hitap ederek bu projeksiyonu gti¢lendirebilir. Oyuncu, oyun dinyasindaki diger
varliklarla belirli bir rol Ustlenir ve bu rolun geligsimi ile oyuncunun bu gelismeleri
benimsemesi, oyuna olan daligini derinlestirir. Karakterleri destekleyen etkileyici anlati
unsurlari, tek oyunculu oyunlarda sosyal varlik hissini de pekistirir. Bu baglamda, sosyal
duzlemi desteklemek ve oyunlarda sosyal varlik hissini artirmak amaciyla etkilesim

bicimleri ve mekansal tasarim gibi unsurlarin kullanimi dnemlidir.

Cevresel varlik hissi ise, sanal bir mekanin kullanicinin etkilesimlerine verdigi tepkilerle
gozlemlenebilir. Bu durum, oyun alanlarindaki araylz soyutlamasinin bir pargasini
olusturur ve oyuncuya tepki veriyormus gibi gorunen kapilarin veya pencerelerin
acilmasi gibi mimari unsurlari igerir. Ayrica, oyuncunun sanal ayak izleri veya kurgusal

dinyada biraktigi golgesi gibi 6rnekler de bu baglamda degerlendirilebilir. Bu tur
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orneklerde, sunum ile etkilesim arasindaki baglanti 6zellikle dikkat ¢ekicidir. Oyuncunun
eylemlerinin oyun mekaninda iz birakmasi, oyun dunyasi ile oyuncu arasindaki bagi

gorsel olarak guglendiren bir unsur olarak 6ne ¢ikar.

Gorsel 13. God Of War Ragnortk(2024) Atreus sandidi parcalayarak aciyor

Bu baglamda, cevresel varlik hissi, oyuncunun oyunla olan etkilesimini daha anlaml
hale getirir. Oyuncunun yaptidi her hareketin bir karsiligi olmasi, oyun dunyasiyla
arasindaki etkilesimini olumlu yonde etkiler ve oyuncunun oyun deneyimini daha tatmin
edici kilar. Sanal diinyanin bu kadar inandirici ve gergekgi hissettirebilmesi, tamamen bu

tur etkilesimlerle mUmkin olur ve oyuncunun oyundan aldigi keyfi blyuk olgtide artirir.

1.6  Video Oyun Diinyalari ve Mekansal Ornekleri

Video oyun dunyalari, cesitli kaynaklarda farkli metaforlarla tanimlanmistir. Bu
metaforlardan en yaygin olani "sandbox" kavramidir. "Sandbox," g¢ocuklarin oyun
oynadidi kum havuzunu ifade eder. Kum havuzunun yapisi, belirli bir alanin tanimlanmis
olmasina dayanir. Cocuk, bu alana birakildiginda, istedigi her seyi yapma 6zgurligune
sahiptir: Kumdan kale insa edebilir, kum Gzerinde yollar olusturabilir veya kumu disari

dokebilir. Bu slregte cocugun temel amaci, eglenmektir.

Bu benzetme, video oyunlarinin sundugu 6zgurlugu ve oyuncunun yaraticiligini vurgular.
Video oyunlarinda da oyuncular, belirli kurallar ve sinirlar dahilinde genis bir 6zgurluk
alanina sahiptirler. Oyuncular, kendi stratejilerini geligtirebilir, oyun danyasini kesfedebilir
ve kendi hikayelerini olusturabilirler. Tipki kum havuzunda oldugu gibi, oyuncularin temel

amacl eglenmek ve vyaraticiliklarini serbest birakmaktir. Bu nedenle, "sandbox"
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benzetmesi, video oyunlarinin dinamiklerini ve oyuncu deneyimini agiklamak igin
oldukga uygun bir metafor olarak kabul edilir. Her iki tanim da kesin bir mekansal tanim

icermemekle birlikte, mekansal deger olusturulabilecek bir bosluk sunar.

Bu baglamda, oyun uzayina hacim kazandirabilecek iki temel aktor bulunmaktadir:
tasarimci ve oyuncu. Bu iki aktor, oyun uzayinin igerigini ve yapisini belirlemede kritik bir
rol oynar. Tasarimci, oyunun temel yapisini ve igeriklerini olusturan ana figlr olarak,
oyuncunun mudahale alanini minimal seviyede tutabilir veya oyuncuyu bir kum
havuzundaki gibi tamamen serbest birakabilir. Tasarimci, belirli kisittamalar ve
yonergeler araciligiyla oyunun sinirlarini gizerek, oyuncunun yaratici ve kesif¢i dogasini
tesvik edebilir. Bu cergevede, tasarimcinin belirledigi kurallar ve sagladigi serbestlik
derecesi, oyunun dinamiklerini ve oyuncunun deneyimini dogrudan gekillendirir. Oyuncu
ise tanimlanan uzay icerisinde kendi stratejilerini ve oyun tarzini geligtirerek, kendine

6zgu bir oyun deneyimi yaratir.

Gorsel 14. Level Blockout. shorturl.at/cntbl

Video oyun dinyalari, sunduklari deneyimler ve oyuncu etkilesimleri agisindan farkl
kategorilere ayrilabilir. Bu kategoriler, oyun dinyasinin yapisi ve oyuncunun bu dunyayla
nasil etkilesime girdigi ile dogrudan iligkilidir. Oyun dunyasinin tasariminda kullanilan
mekanikler, oyuncuya sunulan 6zgurluk derecesi ve oyunun belirli hedeflere ulagsmak igin
sundugu vyollar, bu kategorilerin olusumunda belirleyici rol oynar. Bu sekilde, oyun

dinyalari, oyuncunun deneyimini sekillendiren farkli yapilar ve etkilesim bigimleri sunar.
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1.6.1 Lineer oynanigi tanimlayan Ray ve Hatlar

Dogrusal oynanigi tanimlayan ray ve hatlar, birgok aksiyon oyununun temel yapi tagini
olusturur. Bu tur oyunlarda, oyuncu belirli bir baslangi¢ noktasindan hareket eder ve
belirli bir bitis noktasina ulasmak icin yonlendirilir. Bu dogrusal oyun dinyasinin en
belirgin 6zelligi, oyuncunun belirli bir yol boyunca ilerlemesidir. Oyuncunun oyunla
etkilesim kurabilmesi ve ilerleyebilmesi icin ¢esitli engelleri agmasi, bulmacalari gozmesi
ve zorluklari tamamlamasi gerekmektedir. Bu dogrusal yapi, oyuncunun hikaye boyunca
belirli bir rotada ilerlemesini saglayarak genellikle daha yodun ve hedefe yonelik bir
deneyim sunar. Bu tlr oyunlar, siki bir hikaye anlatimi ve belirli bir tempo ile oyuncuyu

mesgul eder.

[BAS}LANGIQ ]

Gorsel 15. Lineer Oynanis Akisi

Ancak, bu etkilesimlerin ve zorluklarin monoton hale gelmemesi igin ¢esitlendiriimesi
blylk 6nem tasir. Oyuncunun surekli olarak ayni tirden engellerle karsilagsmasi ve
benzer zorluklari agmasi, oyun deneyimini tekdlze hale getirebilir ve oyuncunun ilgisini
azaltabilir. Bu nedenle, oyun tasarimcilari, dogrusal seviyelerde oyuncunun surekli
olarak yeni ve farkh deneyimlerle karsilagsmasini saglamalidir. Farkli digsman tarleri,
cesitli bulmaca mekanikleri, dedisen cevresel kosullar ve beklenmedik olaylar gibi 6geler,
oyunun temposunu ve heyecanini canl tutar. Bu gesitlilik, oyuncunun dikkatini gceker ve

onu surekli olarak oyunda tutar.

Rise of Fox Hero(2023), cizgisel bir ilerleme yapisina sahip renkli bir 3D platform
oyunudur. Oyuncular, tilki karakteri kilig ve kalkaniyla donanmis bir sekilde ilerlerken
cesiti dusmanlarla mucadele eder ve bulmacalar ¢bzerek yol alir. Her seviye,
oyuncularin belirli bir yol Uzerinde ilerleyerek renkli ve 6zenle tasarlanmig ortamlari
kesfetmelerine ve belirlenmis koleksiyon egyalarini toplamalarina olanak tanir. Cizgisel

ilerleyisin sonunda, bir patron savagi oyunculari bekler.
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Gorsel 16. Rise of Fox Hero(2023) Oynanis. shorturl.at/ILUOk

Dogrusal seviyelerde, oyuncunun motivasyonunu ve ilgisini yuksek tutmak i¢in anlatisal
ve gorsel unsurlar da kritik bir rol oynar. Hikayenin ilerlemesi, karakter gelisimi ve gorsel
atmosferin degisimi, oyuncuya her seferinde yeni bir seyler sunar. Ayrica, oyun
tasarimcilari, oyuncunun yeteneklerini ve stratejik disinme becerilerini zorlayan farkl

oyun mekanikleri ekleyerek deneyimi zenginlegtirebilir.

1.6.2 Dallanan oynanigi tanimlayan Labirentler

Labirent kelimesi, ingilizce'deki "labyrinth" ve "maze" terimlerine karsilik gelse de,
aslinda bu yapilar arasinda belirgin farkliliklar bulunmaktadir. Labirentler, genellikle ana
bir yol ve merkezde bir hedef iceren, daha geleneksel ve sembolik yapilar olarak
tanimlanir. ‘Maze’ler ise daha karmasik yapilar olup, gesitli gegitler, engeller ve yan

yollar iceren, ¢ozllmesi gereken modern yapilar olarak kabul edilir.

/
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Gorsel 17. Labirent Oynanis Akisi

Labirentler, dogrusal oyun mekéanlarinda bile, hem fiziksel anlamda hem de oyun
oynama surecinde ilgi ¢ekici hale getiren donemecler, donusler ve zorluklar ekleyebilir.
Dogrusal bir yapiya benzer sekilde ilerlerler; ancak bu yapi igerisinde dunyanin farkli

noktalarinda yol ayrimlari bulunur ve oyuncuya hangi yone gidecegi konusunda se¢im
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yapma olanagi tanir. Bu ayrimlar, oyuncunun bolumun sonuna dogru ilerlemesini saglar,
fakat her yoldaki deneyim farkli olacaktir. Nihayetinde, tim yollar tekrar tek bir dogrusal
rotada birlegir; bu birlesme noktasi, genellikle oyuncunun seviyede belirli bir gérev veya

Ozel bir amaci gergeklestirmesi gereken bir yerdir.

Bu tur dunyalarin en onemli oOzelliklerinden biri, oyunculara belirli bir 6lgide secgim
dzgurliigh sunmalaridir. Ornegin, oyuncular bir asansér veya merdiven arasinda tercih
yapabilirler. Ancak, bu sec¢imlerin oyunun genel akisi Uzerinde uzun vadeli bir etkisi
bulunmamaktadir. Bu dunyalar, oyuncularin taktiksel kararlar alma hissini artirabilir.
Bununla birlikte, bu dallar net bir sekilde belirlenmezse veya oyuncu bir darbogaza girip
hangi yone gitmesi gerektiginden emin olamazsa, bu durum kafa karistirici olabilir.
Ornegin, bir bélim A, B ve C yollarina ayriliyorsa, bu yollarin birlestigi noktanin agik ve
net bir sekilde belirtimesi gerekmektedir. Bu, oyuncunun hangi yone gitmesi gerektigi
konusunda kesin bilgiye sahip olmasini saglar ve bdylece oyun deneyimi daha akici ve

tatmin edici hale gelir.

Maze, dallanmis yollari ve ¢ikmaz sokaklari iceren, karmagik ve zorlu bir yollar agi
olarak tanimlanir. Katilimcilar, bu yapi igerisinde baslangi¢ noktasindan ¢ikis noktasina
kadar yolunu bulmaya caligirken, karar verme ve yon bulma becerilerini sinarlar. Bu tur
oyun dlnyalarinda, oyuncunun ilerleyisi birka¢c kez boélinir ve her boélinme, farkh bir
sonuca yol agar. Bu durum, oyuncularin oyun sirasinda énemli kararlar vermek zorunda
kalmalarini saglar ve oyuncularin deneyimleri, yol boyunca meydana gelen bolinmelerin

ve desteklenen farkl bitis veya ¢ikis noktalarinin sayisina gore degisiklik gosterir.
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Gorsel 18. Maze Oynanis Akisi
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Maze'lerin avantajlari arasinda, oyunculara karar verme sureglerinde aktif rol sunmasi ve
bu sure¢ sonunda farkli sonuglar elde etmeleri yer alir. Ancak dezavantajlari arasinda,
birden fazla dallanma iceren bolumlerin tasarimi ve uygulanmasinin zaman alici olmasi
ve daha karmasik bir yapinin olusturulmasi gerekliligi bulunmaktadir. Ne kadar ¢ok dal
bulunursa, oyuncunun baslangigta goremedigi oyunun kisimlari da o kadar artar.
Oyuncular oyunu yeniden deneyebilir ve farkli yollari kesfedebilirler; ancak, bilinmeyen
secgeneklerin varligi, baslangigta daha iyi bir deneyim sunmayabilir. Bu nedenle, birgok
gelistirme ekibi, daha karmasik bir dallanma haritasi olusturmanin gerektirdigi kaynaklar

nedeniyle bu modelden kaginmayi tercih edebilir.

y . f = \ —
Gorsel 19. Super Cloudbuilt(2017) Oyun Dinyasi. shorturl.at/JHgYs

Ornegin, Super Cloudbuilt(2017), hizl parkur ve platform odakli oynanigiyla, oyunculari
hizla degisen, dikey yapili ve gesitli rotalara sahip haritalarda becerilerini sinamaya
davet eder. Ana karakter Demi’'nin kosma, ziplama, duvar tirmanma ve enerji bazli hiz
artirma gibi hareketleri birlestirerek engelleri asmasi, refleks ve strateji gerektirir. Her
haritada birden fazla rota ve zorluk seviyesi bulunur; bu da oyunculara, engelleri agsmak
icin ideal yollari kesfetme ve hizla ilerleme firsati sunar. Ayrica gizli bolgeler ve
guglendirmeler, oyunculari kesfetmeye tesvik ederek hiz ve enerji yonetimini stratejik

hale getirir. Bu dinamik yapi, oyunculara her bolumde akici bir parkur deneyimi yasatir.

1.6.3 Merkeziyetci Oynanigi Tanimlayan Arenalar ve Hublar

Merkeziyetci oynanis, iki ana tip altinda incelenebilir: Arenalar ve Hublar. Arenalar,

genellikle daha sinirli bir alan tanimlayan ve oyun icerisinde ¢gogunlukla kapali, kontrollu
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mekanlar olarak islev goren yapilardir. Hublar ise merkezi bir noktadan dagilan ve

oyunun ilerleyisi dogrultusunda tekrar bu merkeze donulen yapilari ifade eder.
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Gorsel 20. Arena Dinya Yapisi

Arena tipi oyun dunyalari, sinirh ve genellikle kapali cografi alanlari temsil eder ve
oyuncularin birbirleriyle veya yapay zeka tarafindan kontrol edilen dugmanlarla yogun bir
sekilde mucadele ettigi mekanlar olarak tasarlanmigtir. Bu tar dunyalar, oyunculari
fiziksel sinirlar igerisinde tutarak surekli etkilesimi tesvik eder. Sinirh alanin getirdigi
zorluklar, oyuncularin stratejik dusunme, hizli karar verme ve yuksek tempolu oyun
becerilerini gelistirmelerini hedefler. Bu 6zellikler, her oyuncunun kendi oyun tarzini ve
taktiklerini geligtirmesine imkan tanir, boylece oyun deneyimi hem kisisel hem de
rekabetci bir boyut kazanir. Arena yapilari, hizli disinme ve aninda tepki gerektiren
durumlarla dolu olup, oyuncularin becerilerini surekli olarak sinamalarini ve
geligtirmelerini saglar. Bu dinamikler, oyunun surukleyiciligini artirir ve oyunculara surekli

meydan okuyan bir ortam sunar.

Hublar, bir oyun dunyasinda merkezi bir dugim noktasi olarak islev gorur ve diger
bolumlere dalan, ardindan tekrar merkeze donen yapilar olarak tanimlanir. Hublar,
oyunun merkezi alanini olusturur ve oyuncu, oyunun ilerleyisi boyunca bu alana
defalarca geri doner. Bu yapiyl anlamak igin bir tren istasyonu analojisi kullanilabilir:
Hub, bir terminal gibi islev goérurken, dallanan bolumler oyunculan farkli yerlere ve

karsilasmalara goturen trenler gibidir. Bu bolum tasarimi, oyun tasariminda yaygin
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olarak kullanilan diger modellerin bircogunun avantajlarini bir araya getiren verimli bir

yapl sunar.

Gorsel 21. HUB Dinya Yapisi

Ornegin Monster Hunter World(2018)'de bulunan Toplanma Merkezi, oyuncularin
birbirleriyle etkilesime gecebilecegi ve ekipmanlarini yukseltebilecegi buyuk bir
tavernadir, ancak bu merkez dinyasini keyifli kilan asil unsur sosyal etkilesimdir.
Oyuncular, uzun bir avdan sonra rahatlatici bir yemekle dinlenebilir veya biraz rekabet
etmek isterlerse bilek guresi yapabilirler. Ayrica her avcinin Toplanma Merkezi'nde
kendine ait 6zel bir odasi bulunur; bu oda, oyunculara ihtiya¢ duyduklarinda bir miktar

gizlilik sagdlar.

> ! -* o A \ .\“A :«'ﬂ'-
Gorsel 22. Monster Hunter World(2018) Toplanma Merkezi. shorturl.at/EawAE
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Hublar, oyun dunyasinda merkezi bir kontrol noktasi olarak islev gorur ve bolumleri etkili
bir sekilde gruplandirmak icin kullanilan bir sistemdir. Hublar, oyunun ana temasini ve
isleyisini merkezden yonlendirerek, ¢esitli alt bolumlere erisim saglar. Bu merkez nokta,
acik bir yapida veya dallanabilir bir yapida olabilir ve bagli dallar dogrusal olabilecegi
gibi, kendileri de daha fazla dallanabilir yapilar olabilir. Oyunun ilerlemesiyle birlikte,
hublar genellikle oyuncunun yeni alanlari kesfetmesine izin vermek i¢cin zamanla yavas
yavas aclilir. Ancak, oyuncularin bu yeni alanlara hemen erisimi mimkuin olmayabilir. Bu
kademeli agilig, oyunun hikayesinde gelecekte meydana gelecek olaylari nceden haber
vermek icin kullanilir ve oyuncuya oyun dinyasini daha derinlemesine kesfetme firsati

sunar.

1.6.4 Serbest Oynanigi Tanimlayan A¢ik Dlinyalar

Acik dunya oyunlari, diger oyun dunyalariyla kiyaslandiginda oldukga farkli bir yapiya
sahiptir. Geleneksel oyun modellerinde, oyuncular belirli engelleri asarak ve dnceden
belirlenmis hedeflere ulasarak ilerlerken, acik dinya oyunlari bu yapiyi koklu bir sekilde
degistirir. Bu tur oyunlarda, bir bolumin sonu genellikle oyuncularin belirli gorevleri
tamamlamalari, belirlenen puanlari toplamalari veya bolumdeki unsurlari kullanarak bir
¢ikis yolunu bulmalari gibi hedeflere dayanmaz. Bunun yerine, agik dinya oyunlari,
genellikle "kum havuzu" olarak nitelendirilir ve oyunculara, tasarimcinin hazirladigi gesitli

etkinlikler ve kesif olanaklariyla dolu bir ortamda 6zgurce dolagsma imkani sunar.

Acik dunya modeli, oyunculara oyunun ritmini ve ilerleyisini kendilerinin belirleme
olanagi tanir ve genellikle "sistemik bolim tasarimi" ile uyumlu bir sekilde ilerler. Bu
yaklagimla, oyuncular oyun igi sistemlerle etkilesime girer ve bu sistemler, ¢esitli stratejik
secenekler ve basar yollari sunar. Bu yapi, oyun deneyimini Kigisellestirir ve her
oyuncunun benzersiz maceralar yasamasini saglar. Oyuncular, oyun dunyasini
kesfettikce ve cesitli gorevleri yerine getirdikge, oyunun sundugu zengin igerigi ve

hikayeleri kendi tercihleri dogrultusunda sekillendirebilirler.

Ornegin, The Witcher 3'te harita farkli bolgelerden olugur ve her bolge kendine 6zgii
karakterlere, yan gorevlere, gizli alanlara ve digmanlara sahiptir. Oyuncu, ana karakter
Geralt’t yoneterek ana hikaye boyunca belirli gorevleri yerine getirirken ayni zamanda
dunyay diledigi gibi gezebilir. Bu agik dinya tasarimi, oyunculara istedigi gibi hikayeyi

takip etme veya yan gorevlerde ilerleme firsati verir. Oyuncular, haritada gezindikge
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karsilarina ¢ikan kdylerde yardim teklifleriyle yan gorevler alabilir, degerli hazineleri veya
blyuleyici yaratiklari kesfedebilirler. The Witcher 3, haritasinda sadece dogal glizelliklere
degil, ayni zamanda hikaye derinligi olan karakterlere de yer vererek oyunculara gok

katmanl bir deneyim sunar.

6rse| 3. e Witchr 3(2018). shorturl.at/2zSuu
Acik dunya oyunlari, bir tasarimcinin elle olusturdugu yapilar olabilecedi gibi, gelisen
teknolojiyle birlikte prosedurel olarak da Uretilebilir. Prosedurel Uretim sistemleri, oyun
motorunun onceden hazirlanmig moduler bolumleri bir araya getirerek yeni bolimler
olusturmasini saglar. Bu yontem, tekrar eden veya homojen ortamlar yaratmaya elverisli
olup, bu tlr ortamlari destekleyen oyunlar i¢in uygundur. Ancak, bu surecin tamamen
rastgele oldugu dusundlmemelidir; aksine, geleneksel bolim tasarimina kiyasla ¢ok
daha karmasik ve zorlayici olabilir. Bu zorlugun bir nedeni, oyun motorunun entegre
edebilecegi genis bir parca c¢esitliligine ihtiyag duymasi ve bu pargalarin nasil
birlestirilecegini belirleyen kurallarin dikkatle tanimlanmasi gerekliligidir. Bu moduler
bélumler, tasarimcilar ve sanatgilar tarafindan 6zenle planlanmali ve olusturulmahdir.
Eger yeterince cesitli bolum pargalari saglanmazsa, olusturulan seviyeler hizla tekrara

dusgebilir, bu da oyuncular icin monoton ve sikici bir deneyime yol acgabilir.
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2. BOLUM: iC MEKAN KURGUSU VE YARI GERGEKGi MEKAN

Video oyunlari, oyunculara fiziksel olarak var olmadiklari sanal dinyalarda mekansal
deneyimler sunarak, onlari cgesitli ortamlarla etkilesime ge¢meye davet eder. Bu
badlamda, oyun i¢i mekan tasarimlari, oyuncunun oyun dunyasi ile kurdugu bagi,
duygusal tepkilerini ve karar alma sureclerini dnemli 6lclide etkiler. Ozellikle yari
gercekci ic mekan tasarimlari, ger¢cek dunyadan tanidik detaylari yansitarak, oyuncuya
hem tanidik hem de hayal gucunu tetikleyen bir deneyim sunar. Bu tur mekanlar, oyunun
hikaye anlatimi ve atmosfer olusturma gucund artirmakla kalmaz, ayni zamanda

oyuncuya yon duygusu kazandirarak oynanis surecinde rehberlik eder.

ic mekan kurgusu, video oyunlarinin dinamiklerini derinlemesine etkileyen kritik bir
faktorduar. Oyun tasarimi, atmosfer ve oynanabilirlik gibi temel 6geler Gzerinde belirleyici
bir rol oynarken, ayni zamanda sanatsal ve tasarim unsurlari da oyunun basarisini
etkileyen 6nemli faktorler arasinda yer alir. Uretim siireci, teknik detaylarla birlikte
ilerlesede, ic mekanlarin dogru bir sekilde tasarlanmasi ve uygulanmasi, oyuncularin
deneyimini derinlestirir ve oyun dinyasina duygusal ve entelektlel olarak baglanmalarini

saglar.

Gunumuzde gelisen grafik teknolojileri sayesinde oyun gelistiricileri, mekansal
tasarimlarda daha vyaratici ve ayrintili segenekler sunabilmektedir. Bu durum, yari
gercekci i¢ mekanlarin, oyuncularin oyun dinyasina daha derinlemesine dalmasini
saglarken, onlarin mekansal algisini da giiglendirmektedir. lyi tasarlanmis i¢ mekanlar,
oyuncularin oyun dunyasinda varlik hissetmelerini kolaylastirir ve hikaye anlatiminin
guclendiriimesine katkida bulunur. Detayli dokular, dogru isiklandirma ve uygun ses
efektleri gibi gorsel ve isitsel unsurlar, oyuncularin oyunun atmosferini tam analmiyla

hissetmelerini saglar.

2.1 i¢ Mekan Kurgusunun Tanimi ve Temel Unsurlari

insanlik tarihi boyunca, i¢c mekan ve bu mekanin deneyimi, mimari tasarimin kékeninde
yer almig, insanin g¢evresini anlama ve donustirme arayigsinda en temel ilham kaynagi
olmustur. Yasanabilir alanlar yaratma sUrecinde mimarinin nihai amacina ulagsmasini
saglayan ic mekan, estetik, iglevsel ve psikolojik boyutlariyla, her yapinin kimligini ve

kullanicisi ile olan etkilesimini belirleyen vazgecilmez bir bilesen olarak dne ¢ikar. Mimari
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tasarim slrecinde i¢c mekan, yalnizca bir yapiya fiziksel bir gcergeve sunmakla kalmaz;
kullanicilarin duygusal tepkileri ve islevsel gereksinimlerini karsilayarak, yapi ile kullanici
arasindaki bagin niteligini bicimlendiren bir alan yaratir. Bu baglamda, i¢ mekanin estetik
ve fonksiyonel nitelikleri, mimarinin genis kapsamli hedefleriyle uyum iginde sekillenir ve
bu uyum, mekani mimari tasarim surecinde hem baslangi¢c hem de sonu¢ noktasinda

merkezi bir role yerlegtirir.

Mekan, tahta veya tas gibi maddesel bir gergektir. Ayni zamanda 6ziinde sekilsiz ve

daginiktir. Evrensel mekanin tam bir tanimi yoktur. Buna ragmen, etki alani i¢ine bir nesne

girer girmez gorsel bir iligki kurulmus olur. Bu alana daha baska nesneler girerse, s6z

konusu alanla nesneler arasinda oldugu gibi, ayni zamanda nesnelerin birbirleri arasinda

coklu iligkiler kurulmaya baslanmigs olur. Dolayisi ile mekan bu iligkiler ve bunlari algilayan

biz tarafindan sekillenir(Ching, 2004, s.10).
Evrensel bir mekan taniminin bulunmamasi, mekanin 6znel ve baglamsal oldugunu, her
bireyin ve durumun mekan algisini farkl sekillerde etkileyebilecegini gosterir. Mekana
giren her nesne, o mekanla ve diger nesnelerle yeni iligkiler kurar. Bu iligkiler, mekanin
dinamik ve surekli dedisen bir yapiya sahip oldugunu ortaya koyar. Ching'in bu goérasleri,
mekanin sadece fiziksel varliklarla sinirli olmadigini, ayni zamanda bu varliklarin
etkilesimleri ve bunlarin algilanmasiyla sekillendigini one surer. Bu, mekana daha
batincul ve dinamik bir yaklagim getirir, mekanin statik bir yapi degil, surekli etkilesimler

ve algilar yoluyla bigcimlenen bir olgu oldugunu vurgular.
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Gorsel 24. Ching'in mekan kurgusu

Ching’in mekan kurgusuna dair sundugu “fiziksel, algisal ve kavramsal mekan” ayrimi
(Ching, 2002, s.xi), mekanin ¢ok boyutlu yapisini ve kullanici deneyimine olan etkisini
anlamak acgisindan 6nemli bir gergceve sunar. Fiziksel mekan, somut unsurlar ve maddi
bilesenlerle tanimlanirken; algisal mekan, bireyin mekani duyusal ve zihinsel yollarla
kavrama bicimini ifade eder. Kavramsal mekan ise fiziksel ve algisal unsurlarin étesine
gecerek, mekanin bireyde yarattigi anlam ve ¢agrisimlari igerir. Bu U¢lu ayrim, ic mekan
tasariminda estetik, islevsellik ve kullanici psikolojisi arasindaki iligkilere daha genis bir
bakis sunar. Mekdnin ¢ok boyutlu dogasi, sadece mimari yapinin formuyla sinirh

kalmayip, kullanicilar igin kigisel bir deneyim alani yaratir. Mekanin bireyler Gzerindeki bu
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etkisi, yalnizca bir fiziksel ¢cevre olusturmakla kalmaz, ayni zamanda bireyin mekénla
kurdugu duygusal ve zihinsel iligkiyi sekillendirir. Bu gok boyutlu yaklagim, mekanin birey
merkezli bir deneyim olarak degerlendiriimesi gerektigini ortaya koyarak, mimari

tasarimda insan odakli, esnek ve duyarli bir anlayisin benimsenmesini tesvik eder.

Bu baglamda, mekan kavramina dair daha butuncul ve dinamik bir bakig acgisi, mekanin
salt fiziksel varligin 6tesinde bir deneyim ve algilama sureci olarak degerlendiriimesini
saglar. Ching’in gorUsleri dogrultusunda, mekanin yalnizca maddi varliklardan
olugsmadigini, ayni zamanda bu varliklarin kendi aralarindaki ve kullanici ile olan iligkiler
araciligiyla sekillendigini kabul etmek, mekan tasarimina dair daha genis bir perspektif
kazandirir. Mekanin etkilesimler yoluyla bigimlenen dinamik dogasi, kullanicilarin mekan
deneyimini zenginlestirir ve mimari tasarim surecinin insan odakli bir bi¢imde
ilerlemesine olanak tanir. Boylece mekan, mimari tasarimin merkezinde konumlanan,
bireyin c¢evresini anlamlandirdigi ve deneyimledigi, statik olmayan bir yap! olarak

butunlesir.

2.1.1 Fiziksel Mekan

Fiziksel mekéan, mekanin somut yapisini ve onu bigimlendiren unsurlari igermektedir.
Ching, fiziksel mekani bi¢im, doluluk ve bosluklar, i¢-dis iliskisi gibi yapisal elemanlar ile
tanimlamaktadir. Bu kategoriler, mekanin strukturel ozelliklerine odaklanarak, mekanin
nasil gevrelendigi ve fiziksel sinirlarinin nasil tanimlandigi Gzerinde durur. Ornegin, bir
mekanin taban ve tavan yuzeyleri ile yan duvarlari, kullaniclya o mekanin sinirlarini
belirler ve iginde bulundugu gevre ile olan iligkisini tanimlar. Bununla beraber fiziksel

mekan igin farkli 6geler ve tanimlar da mevcuttur.

Fiziksel mekanin tanimlayici unsurlari, yatay, dusey elemanlar ve acgikliklar olmak Gzere
uc ana kategoriye ayrilir. Yatay elemanlar, mekanin taban ve tavan ylzeylerini kapsar.
Taban, kullanicinin mekanla olan ilk fiziksel temasidir ve mekanin islevselligi agisindan
buyuk onem tagir. Tavan ise mekanin ust sinirini belirler ve mekanin genisligi, agikhigi ya
da sikigikligi hissini dogrudan etkiler. Dusey elemanlar, mekanin sinirlarini ve
bolumlerini olusturan elemanlardir. Ching, dusey elemanlari ¢izgisel elemanlar, dusey
duzlem, L seklinde duzlem, paralel dizlem, U seklinde duzlem ve dort duzlem kapanimi
olarak siniflandirir. Bu elemanlar, mekanin fiziksel sinirlarini belirler ve mekanin ic

duzenlemeleri Uzerinde dnemli bir etkiye sahiptir.
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Rengel (2014), kapali mekanlari (literal space) bir mekanin fiziksel sinirlarini belirleyen
unsurlar olarak tanimlar (s.179). Kapali mekanlar, duvarlar, zeminler ve tavanlar gibi
somut ve belirgin bilesenlerden olugsur. Bu fiziksel unsurlar, kullanicinin mekani
algilamasini kolaylagtirir. Ornegin, bir odadaki duvarlar, mekanin sinirlarini belirler ve
kullanicinin  mekanda kendini konumlandirmasini sadglar. Ayni zamanda, kapall

mekanlar, guvenlik hissi verir.

Gorsel 25. Kapali Mekan (Dan Cox(2015) sunumundan)

Ayrica, kapali mekéanlar, mekanin iglevselligi ve guvenligi agisindan da kritik bir rol oynar.
Duvarlar, zeminler ve tavanlar, hem mekanin striktlrel butinligunt saglar hem de
kullaniciya bir guvenlik hissi verir. Mekanin sinirlari, kullanicinin mekanin genel yapisini
ve duzenini kavramasina yardimci olurken, ayni zamanda farkl alanlarin belirgin bir
sekilde ayrilmasini saglar. Bir yapi igindeki odalar arasindaki duvarlar, farkl islevlere
sahip alanlar birbirinden ayirarak, her alanin kendine 6zgu bir kimlik kazanmasini

sagdlar.

Acikliklar, mekanin gegirgenligini ve seffafligini saglayan unsurlardir. Ching, agikliklari
duzlem iginde, duzlemler arasi ve kdse-kenar acikliklari olarak ayirmistir. Bu unsurlar,
mekanin 1sik almasini ve hava sirkllasyonunu saglamanin yani sira, mekanin gorsel
olarak genislemesine veya sinirlandirimasina katkida bulunur. Ozellikle modern
mimaride, acikliklar mekanin acik ve ferah bir duygu yaratmasinda énemli bir rol oynar.
Mekanin gecirgenligini artiran agikliklar, kullanicinin mekén icinde rahatca hareket

etmesini saglar ve mekanin ig-dis iligkisini guglendirir.
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Gorsel 26. Korunma Alani (Dan Cox(2015) sunumundan)

Mekéanin agikliklari, kullanicinin deneyimini dogrudan etkiler. Bir duvara yaslanildiginda,
kullanicinin gevresindeki acgik alanlara kargi savunmasizligi artar; bu da mekansal
farkindah@i gelistirir ve ¢evresine karsi daha fazla duyarli olur. Duvarin sagladigi fiziksel
destek, guven hissi yaratirken ayni zamanda kullanicinin algisal sinirlarini da netlestirir.
Eger kullanici dar bir koridorda bulunuyorsa, bu mekanin sikisik yapisi, ona yalnizca ileri
veya geri yonlerde hareket etme imkani tanir, boylece mekanin kendisi hem sinirlayici
hem de ydnlendirici bir unsur haline gelir. Koridorun iki yaninda duvarlarin varligi, gecis
hissini artirir ve kullanicinin serbestce hareket etmesini kisitlar. iki duvarin birlestigi bir
kdseye yerlesmek ise, kullanicinin algisini ¢ift yonlt bir deneyimle karsi kargiya birakir:
Kose, bir yandan stratejik bir siginak sunarken, diger yandan sikismislik hissi dogurarak
hareket 6zgurlugund ciddi anlamda sinirlar. Mekanin bu sinirlayici yapisi, ayni zamanda

mekansal farkindaligin da artmasina neden olur.

Gérsel 27. ima Edilen Mekan (Dan Cox(2015) sunumundan)

Bununla beraber Rengel (2014) ima Edilen Mekanlar (Implied Space) kavrami ile,

fiziksel sinirlarin eksik oldugu veya yetersiz kaldigi durumlarda mekanin gorsel
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isaretlerle tanimlanmasini ifade eder. Bu tir mekanlar, desenler, renkler, isiklandirma ve
diger gorsel elemanlar kullanilarak olusturulur. Bu gorsel ipuglari, kullanicilarin bir alanin
farkli bolumlerini zihinsel olarak ayirt etmelerine ve mekani daha etkin bir sekilde

anlamalarina olanak tanir.

Ornegin, bir odadaki farkli zemin desenleri, kullanicilara mekanin cesitli islevsel
bolgelerini belilemekte yardimci olur. Bir bolimde kullanilan sicak tonlar, dinlenme veya
sosyal etkilesim icin ayrilan alanlari belirtirken, daha notr veya soguk tonlar ¢alisma
alanlarini isaret edebilir. Benzer sekilde, 1siklandirma dizenlemeleri de mekanin
kullanim seklini yénlendirir. Yumusak, 1siklandirma, rahatlatici bir atmosfer olustururken,

direkt ve parlak isiklar dikkat gerektiren gorevler igin ideal bir ortam saglar.

Gorsel 28. ima Edilen Mekan (Dan Cox(2015) sunumundan)

Totten (2014), mekani boyutsal acidan Ug farkh kategoriye ayirarak dar mekan, mahrem
mekan ve potansiyel mekan kavramlarini tanimlar. Dar mekanlar, kullanicinin fiziksel
olarak sikismig ve sinirlanmis hissettigi alanlari ifade eder. Bu tir mekansal
dizenlemeler, kullanicinin hareket kabiliyetini ciddi sekilde kisitlayan ve genellikle
yalnizca iki Kiginin yan yana durabilecedi kadar kicuk boyutlardadir. Dar mekanlar,
Ozellikle bireyin kendini glivende hissetmedigi, digsal baskilarla ¢evrelendigi ortamlarda

belirginlesir.

Mahrem mekénlar ise, kullanicinin boyutlarina ve hareket ihtiyaclarina uygun, ne asiri
dar ne de fazla genis olan mekéanlar olarak tanimlanir. Bu tir mekanlar, kullanicinin
rahatca erisebilecegi ylzeyler ve nesnelerle etkilesim kurabilmesini saglayarak,
kullanicinin serbestge hareket etmesini givence altina alir. Mahrem mekanlar, bireylerin

daha rahat hissettigi, kigisel alanini koruyabildigi ve hareketlerinin kisitlanmadigi
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alanlardir. Bu tur mekanlar, insan etkilesimlerine olanak taniyan, ayni zamanda bireysel

mahremiyeti gbzeten bir dizenleme sunar.

Potansiyel mekan (Prospect Space) ise genis ve acik mekénlari tanimlar. Bu mekanlar,
genellikle baylk i¢ mekanlar, salonlar veya genis oturma alanlari gibi alanlari kapsar.
Potansiyel mekanlar, kullanicinin kendini 6zgur hissetmesini saglayan, genis ve engelsiz
bir goéris acisi sunan mekanlardir. Bu tir alanlar, psikolojik olarak ferahlik ve 6zgurlik
hissini pekistirir, kullaniclya ¢evresine hakim olma imkani sunar. Potansiyel mekéanlar,
bireyin mekénsal deneyimini zenginlestirirken, ayni zamanda toplumsal etkilesimlerin

yogunlasabilecegdi alanlar olarak iglev gorur.

Fiziksel mekanlarin tasariminda ve bu mekanlar arasindaki geciglerde kullanilan cesitli
duzenleme teknikleri mevcuttur. Bu teknikler, yalnizca mekanin estetik ve islevsel
Ozelliklerini sekillendirmekle kalmaz, ayni zamanda kullanicilarin mekén icindeki
yonelimlerini, hareketlerini ve mekanla olan etkilesimlerini etkiler. Mekanin sinirlarinin
nasil belirlendigi, doluluk ve bogluklarin nasil dengelendigi, yatay ve dusey elemanlarin
mekanin bolunmesinde nasil kullanildigr gibi unsurlar, kullanicilarin mekéna yonelik

algisini ve mekanda gecirdigi deneyimi dogrudan sekillendirir.

Fiziksel mekanin tasariminda gerilim ve rahatlama (tension and release) dinamigi,
kullanicinin mekansal deneyimini zenginlestiren 6nemli bir tekniktir. Bu teknik, mekanin
icinden gegerken hissedilen gerilim ve rahatlama anlarini dengeleyerek dramatik bir etki
yaratir ve kullanici katiimini artirir. Gerilim anlari, kullanicilarin dikkatini yogunlastiran,
onlari tetikte tutan ve duygusal olarak zorlayan mekansal duzenlemelerle olusturulur.
Ornegin, dar ve karanlik bir koridor, belirsizlik ve tehlike hissi uyandirarak gerilim yaratir.
Bu tur gerilim anlarinin ardindan gelen rahatlama anlari ise, kullanicilarin duyusal ve
duygusal olarak dinlenmelerine olanak tanir. Rahatlama, genellikle acgik, aydinlik ve
guvenli hissi veren mekanlar aracihgiyla saglanir. Bu dontsumlli deneyim, dramatik

etkiler yaratarak kullanicilara duygusal olarak zenginlestiriimis bir mekan sunar.
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Gorsel 29. Mekansal dgelerin dizeni (Dan Cox(2015) sunumundan)

Gerilim ve rahatlama dengesinin dogru bir sekilde kurulmasi, oldukga 6nemlidir. Gerilim
¢ok uzun surerse, kullanicilar bunalmis veya stresli hissedebilirler; rahatlama sureleri
¢cok uzun tutulursa ise mekanin dramatik etkisi zayiflayabilir. Bu nedenle, tasarimcilar
gerilim ve rahatlama anlarini dikkatlice planlamali, bu iki duygusal durumun dengeli ve
etkili bir sekilde dontsumlu olarak kullaniimasini saglamalidir.Ayrica, oyun tasariminda
bu teknik, oyuncularin dikkatini gekmek, hikayeye daha fazla baglanmalarini saglamak

ve oyunun temposunu yonetmek igin kritik bir rol oynar.

Mekénsal kompozisyon, mekanin i¢inde yer alan 6gelerin dizenlenme bigimini ve bu
dizenin kullanici deneyimine etkisini ifade eder. Duzenli kompozisyonlar, kullaniciya
gliven ve yén duygusu verirken, mekanin islevselligini artirir. Ornegin, bir sehir igindeki
binalarin ve yollarin dizenli yerlestiriimesi, insanlarin ihtiyac duyduklari yerlere hizlica
ulasmalarini saglar. Ote yandan, daginik ve dizensiz kompozisyonlar, kullanicinin
mekanla olan etkilesimini karmasik hale getirebilir. Kasith olarak karmasik ve duzensiz
mekanlar, kullanicida gerilim ve belirsizlik hissi uyandirabilir. Ancak, bu kaosun dengeli

ve dikkatli sekilde tasarlanmasi, kullaniciya farkli duygusal deneyimler sunar.

37



Gorsel 30. Mekansal dgelerin dizeni (Dan Cox(2015) sunumundan)

Ote yandan, daginik ve diizensiz kompozisyonlar, mekan kullanicilari igin alani daha
zorlu hale getirebilir ve kaos hissi yaratabilir. Bu tur dizenlemeler, kullanicinin mekanda
yon bulmasini zorlagtirir. Ornegin, kasith olarak karmasik ve diizensiz bir sekilde
tasarlanmig i¢c mekanlar, kullanicilarda gerilim ve belirsizlik hissi uyandirabilir. Ancak, bu
tir duzensizliklerin dikkatli bir sekilde tasarlanmasi 6nemlidir; asiri kaos, kullanicinin

mekanla olan baglantisini kaybetmesine neden olabilir

R B

Gorsel 31. Kaos ve dizen farki (Dan Cox(2015) sunumundan)

Ayni zamanda mekanin estetik ve anlam katmanlarini zenginlestirme amaciyla da
kullanilabilir. Mekandaki o6gelerin stratejik yerlesimi, mekanin anlatisini destekler.
Ornegin, miize igin savas sonrasi bir ortamin i¢c mekani tasarlanirken, savasin etkilerini
ve hikayesini anlatmak i¢in enkazlarin duzensiz bir sekilde yerlestiriimesi ziyaretgiye

daha iyi bir deneyim sunar.

Cevreleyici Alanin Manipulasyonu (Manipulation of Enclosing Space), mekanin statik

yapisini donugturerek daha dinamik ve 6zgun bir deneyim sunmayi amaglar. Bu teknik,
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duvarlar, zeminler ve tavanlar gibi temel yapisal unsurlarin geleneksel duz formlarini
egrilerle degistirmek suretiyle manipule edilmesini icerir. Boylece mekan, monotonluktan

uzaklasarak, kesfedilmeye deger, estetik agidan zengin bir deneyim sunar.

Bu manipulasyon teknigi, ayni zamanda mekan algisini degistirmek icin ylkseklik ve
perspektifin dinamik bir sekilde kullaniimasiyla da gercgeklestirilebilir. Zemin seviyesinin
yukseltiimesi veya alcaltiilmasi, kullanicilara farkli acgilardan mekani kesfetme imkani
sunar. Ayrica, 1Sk ve golge kullanimi mekanin atmosferini gu¢lendirir; egimli duvarlar ve
organik formlar dramatik golgeler ve 1sik huzmeleri olusturarak kullanicinin dikkatini

belirli noktalara yonlendirir.

Gorsel 32. Mekanlarin Manipilasyonu (Dan Cox(2015) sunumundan)

Mekanin temel yapisal unsurlarinin bu sekilde manipule edilmesi, kullanicilara belirli
duygusal veya sembolik mesajlar iletmek igin de kullanilabilir. Ornegin, bir kutsal alanin
yuksek tavani buyuklik ve kutsallik hissi yaratirken, dar ve egri bir tinel klostrofobi

duygusunu tetikleyebilir.

Form-bosluk (solid-bosluk olarak da adlandirilir), birgok agidan figur-zemin iligkisini g
boyutlu bir evrimle ele alir. Figur-zemin iligkisi, mekanin buyuk elemanlarla
sinirlandiriimasiyla mekénsal duzenlemeler yapilmasini ifade ederken, form-bosluk,
kutlelere ekleme yaparak veya bosluk c¢ikararak mekansal dizenlemeler yapma
yaklagimidir. Bu kavram, bir yapinin kutlesinden oyulan bosluklarin, mekanda bagimsiz

bir forma sahip oldugunu varsayar (Totten, 2014, s. 108).

Form-bosluk iligkisi, kitle ile bosluk arasinda dengeli ve estetik bir etkilesim yaratir. Bu
etkilesim, mekansal organizasyonun yani sira, dogal isik, hava akisi ve gorsel

baglantilarin optimize edilmesine de olanak tanir. Ozellikle modern mimaride, formdan
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bosluk c¢ikarma yaklagimi, yapilarin daha dinamik, iglevsel ve estetik olarak zengin bir

deneyim sunmasini saglar.

2.1.2 Algisal Mekan

Algisal mekan ise, mekanin kullanici tarafindan nasil deneyimlendigini aciklamaktadir.
Ching’e gore, bu deneyim mekanin yaklasim, giris-¢ikis noktalari, hareket yollari, renk,
doku ve malzeme gibi unsurlar araciligiyla olusur. Mekanin algisal boyutu, kullanicinin
mekanla olan etkilesiminde kritik rol oynar. Mekanin renk ve dokulari, hem gorsel algiyi
hem de mekénin atmosferini sekillendirir. Ayni zamanda, mekanin iginde nasil hareket
edilecegini belirleyen yollar ve dolasim alanlari, kullaniciya mekan iginde yon bulma ve
mekanda rahat hareket etme imkani sunar. Algisal mekan, fiziksel mekanin sinirlarindan

bagimsiz olarak, kullanicinin kigisel ve duygusal deneyimini sekillendiren bir olgudur.

Ching, renk konusundaki yorumlarinda, rengin mekan algisi ve kullanici deneyimi
uzerindeki etkilerini vurgular. Ona gore renk, mekanin gorsel algisini dogrudan
bigcimlendirir ve hem psikolojik hem de fiziksel anlamda mekani dénustirme gulctne
sahiptir. Renklerin 15tk ve ylzeyle olan etkilesimi, meké&nin buyuklik algisini,

sicaklik-sogukluk hissini ve genel atmosferini etkiler.

Ayrica, Ching, rengin nesneler Uzerindeki goérsel agirhdini ve yuzeylerin algilanma
bicimini degistirdigini de belirtir. Ornegin, koyu renkler mekani daha agir ve kapali
gOsterirken, acgik renkler mekanin daha ferah ve genis hissedilmesine katkida bulunur.
Renk ayni zamanda mekanda odak noktalari olusturmak, belirli alanlar vurgulamak ve
mekanin derinligini artirmak i¢in de gugli bir aragtir. Ching, rengin mimari tasarimda
onemli bir rol oynadigini ve dikkatli kullaniminin mekanin batuncul deneyimine katkida

bulundugunu savunur.

Renk; tasarimin etkili bir ifade aracidir. Ornegin; bir mekanda tek bir renk ya da renk
dizeni kullanilarak o mekanin ana fonksiyonu vurgulanabilir. Tam tersine, farkli renk
kullanimi ile de mekanin bigimi ve diger tasarim elemanlari vurgulanabilir. Bununla
birlikte renk; insanin form ve boyut algisina etki eder. Canli renklerin kullanimi, bir
elemanin veya mekanin kolaylikla algilanmasini ve ayirt edilmesini miimkin kilabilir. Ote

yandan, notr renklerin tercih edilmesi, ¢cevrede dikkat cekmeden sakin bir uyum yaratir.
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Ozellikle, birbirinden badimsiz elemanlarin nétr renklerle tasarlanmasi, bu unsurlarin

birbiriyle ahenk iginde gériinmesini saglar(Ozkan, 2007, s. 64).

Doku, yuzeylerin karakterini belilemenin yani sira, malzemelerin yuzeysel ozelliklerini
tanimlamak igin kullanilir. Doku, nesnel ve gorsel olmak Uzere iki ana kategoriye ayrilir.
Nesnel doku, fiziksel olarak var olan ve dokunarak hissedilebilen bir 6zelliktir; gorsel
doku ise yalnizca gozle algilanir. Nesnel dokular, ayni zamanda gorsel doku ozellikleri
de tasir; ancak gorsel doku yaniltici olabilir. Dokunun olusumunda ve algilanmasinda
Olcek, 1sik ve renk unsurlari buyudk bir rol oynar. Tum malzemeler, belirli derecelerde
doku o6zellikleri sergiler. Bir doku ne kadar kuguk 6lgekli ve sik yapiliysa, o kadar dlizgln
ve yumusak algilanir. Dokunun degisken Ol¢egi, mekan igindeki durusunu ve
algilanmasini etkiler. Ornegin, belirli bir ydonde desenli olan gizgisel bir doku, ylzeyin
boyutlarini vurgularken, daha kalin dokulu yuzeyler, ylizeyi daha yakin gdsterir ve ince
algilanarak goérsel agirligini artirir. Uygun 1sik kullanimi, dokunun derinligini ortaya
cikarir; fiziksel dokuya sahip bir ylizeye dogrudan disen isik, ylzeyin gorsel dokusunu
daha belirgin hale getirir. Buna karsilik, daginik 1sik, yuzeyin doku etkisini azaltarak
yapisini belirsizlestirebilir. Ayrica, renk degisimi de dokuya gorsel bir karakter kazandirir.
(Ozkan, 2007, s.80)

Gorsel 33. Yuzey Artikllasyonu (Dan Cox(2015) sunumundan)

Yuzey Artikulasyonu (Surface Articulation) yoluyla, mekanlarin estetik ve dokunsal
kalitesini artirmak amaciyla duz ylzeylere desenler ve detaylar eklenmesi saglanir. Bu
teknik, mekanin goérsel cekiciligini ve dokunsal zenginligini artirarak, kullanicinin
mekénla olan bagini guglendirir.  Yuzeylerde kullanilan desenler, mekanin
monotonlugunu kirar ve kesfedilmeye deder bir ortam yaratir. Ancak, bu desenlerin asiri
tekrarlanmamasi 6nemlidir; ¢gunkd asiri tekrar, mekani sikici hale getirebilir. Bu nedenle,
yuzey detaylarinin dikkatli ve dengeli kullanimi, mekanin estetik degerini ve kullanicilarin

ilgisini artirir.
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Ozellikle genis ve bulyik alanlarda, yiizey artikiilasyonu, mekanin monotonlugunu
kirmak igin etkili bir tekniktir. Ornegin, uzun koridorlar veya genis acik alanlar, detayli
yuzey islemleriyle daha ilgi ¢cekici hale getirilir. Ayrica, yuzey artikilasyonu mekénin tarihi
veya kultirel baglamini kullaniciya iletmek icin de kullanilabilir. Ornegin, bir antik
tapinagin duvarlarina eklenen yazitlar veya kabartmalar, mekanin gegmisi hakkinda bilgi

vererek kullanicinin mekanla bag kurmasina olanak saglar.

Mekanin kimligi, mekanin 6zgunlugunu belirleyen ve onun taninmasini ve hatirlanmasini
saglayan unsurlarin batindna ifade eder. Bir mekanin belirli bir renk paleti, mimari sekli
ya da yapisal unsurlari, kullanicinin mekani tanimasina ve bu mekanda kendi konumunu
hatirlamasina yardimci olur. Bu gorsel ve yapisal dgeler, kullanicinin zihninde net bir
mekan algisi olusturarak mekanin kimligini guc¢lendirir. Kimlik, yalnizca algisal boyutta bir
deneyim sunmaz, ayni zamanda mekansal navigasyonu da kolaylastirarak kullanicinin
mekani zihinsel haritalandirmasini saglar. Bu baglamda, algisal mekédn ve mekanin
kimligi arasinda karsilikli bir etkilesim bulunmaktadir; kimlik, kullanicilarin mekani nasil

algiladigi ve hatirladigi tzerinde dogrudan bir etkiye sahiptir (Rengel, 2014, s.186).

Anlam ve duygusal bag, bir mekanin kullanicilar tarafindan algilanan ve ona atfedilen
kisisel degerler ile duygusal baglari ifade eder. Belirli nesneler, desenler veya sanat
eserleri, kullanicilarda 6zel anilar ya da duygusal tepkiler uyandirabilir. Bu tur unsurlar,
kullanicinin mekénla duygusal bir bag kurmasini saglayarak mekéni daha anlamli ve
hatirlanabilir hale getirir. Ornegin, bir heykel ya da resim, kullanicida belirli bir tarihi olayi
ya da kigisel bir aniyi canlandirabilir; bu da mekanin kultlrel veya tarihsel baglamini
guclendirir. Anlam ve duygusal bag, mekanin kimligi ile dogrudan iligkilidir, ¢unku bir
mekanin kimligi, kullanici da duygusal bir iz birakabilme kapasitesi ile sekillenir. Bu iligki,
mekanin fiziksel sinirlarinin 6tesine gegerek kullanicinin zihninde ve duygularinda kalici

izler birakir.

Mekanin karmasiklik duzeyi, kullanici deneyimini dogrudan etkiler. Karmasiklik arttikca,
mekan daha ilgi g¢ekici ve kesfedilmeye deger hale gelebilir. Ancak asiri karmasiklik,
kullaniclyr bunaltabilir ve mekanin kullanimini zorlastirabilir. Karmasiklik ve sadelik
arasinda ideal bir denge kuruldugunda, kullanicilar mekani ¢ekici bulur ve bu durum,

mekanin optimum karmasiklik seviyesine ulagsmasiyla saglanir. Karmasiklik seviyesinin
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dogru ayarlanmasi, mekanin islevsel ve estetik degerini artirirken, kullanicinin mekana

olan ilgisini surekli canlh tutar.

A\

SEVILME

optimum }

karmasiklik KARMASIKLIK
Gorsel 34. Karmasikligin Optimizasyonu (Dan Cox(2015) sunumundan)

Yenilik ve dinamizm, mekanin ilgingligini artiran ve dikkat ¢ekici unsurlarin mekana
entegre edilmesiyle olusur. Mekéna tazelik ve dinamizm katan yenilik unsurlari,
kullanicilara slrekli yeni deneyimler sunar ve mekanin kesfedilme istegini artirir. Ancak,
asiri yenilik kullanimi dikkat daginikligina neden olabilir, bu yuzden stratejik bir denge
onemlidir. Yenilik, mekanin hem estetik hem de iglevsel olarak zenginlesmesine katki

sagdlar ve kullanici ilgisini canl tutar.

ic mekan tasariminda Genius Loci (mekanin ruhu) kavrami, bir mekanin kullanici
uzerinde biraktigr kalici etkileri ve duygusal atmosferi ifade eder. Tasarimcilar,
aydinlatma, golgeler, mekanin organizasyonu ve boyutlari gibi unsurlari kullanarak,
kullanicinin  mekéandaki duygusal deneyimini sekillendirir. Bu kavram, kullaniciya
unutulmaz bir deneyim sunmayi ve mekanla duygusal bir bag kurmayi hedefler. Genius
loci, mekanin akisini ve kullaniclyr yonlendirme bicimini de etkileyerek, mekanin

islevselligini ve atmosferini guglendirir (Totten, 2014, s.112)

Genius loci, mekanin atmosferini olusturan c¢esitli tasarim unsurlarinin bilingli bir sekilde
bir araya getiriimesiyle olusturulur. Bu unsurlar arasinda aydinlatma, golge oyunlari,
mekansal organizasyon ve mekan boyutlari gibi etkenler yer alir. Ornegin, genis ve agik

alanlar ferahlik ve rahatlama hissi verirken, dar ve karanlik gegisler gerginlik veya merak
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uyandirabilir. Aydinlatmanin yumusak ve sicak tonlarda kullaniimasi, sakinlestirici bir
atmosfer yaratirken, sert ve dogrudan aydinlatmalar daha dramatik veya dinamik bir

ortam saglayabilir.

Genius loci ayrica, kullaniclyi mekan icinde dogal bir akisla yonlendirme yetenegine
sahiptir. lyi tasarlanmis bir mekan, kullanicinin belirli bir yénii takip etmesine veya belirli
duraklama noktalarina odaklanmasina imkan tanir. Bu, mekanin sadece islevselligini

degil, ayni zamanda estetik ve duygusal yonlerini de guglendirir.

Ching, dolasimin mekéan kurgusundaki dnemine dikkat ¢gekmis ve dolagimi su dort ana
unsurda siniflandirmistir: yaklasim, yolun sekillenigi, giris ve yol-mekan iligkisi. Bu
unsurlar, kullanicilarin mekan iginde nasil hareket ettigini ve mekanla nasil etkilesimde
bulundugunu belirler. Dolagim, mekanin iglevselligi ve kullanici deneyimi agisindan kritik
bir rol oynar, ¢inkd mekanin dogru sekilde yonlendiriimesi, kullanicilarin mekani verimli

ve eftkili bir sekilde kullanmasina imkan tanir.

Dolasim tasariminin basarisi, kullanicinin mekanda nasil yonlendirildigi ve bir alandan
digerine gecis sirasinda yasadi§i deneyimle dogrudan iliskilidir. Ozellikle genis
alanlardan dar alanlara gegigler veya karanlk alanlardan aydinlik alanlara gegisler,
mekansal alglyr ve deneyimi sekillendirir. Mekanin kullaniciya nasil hitap ettigi, bayuk
Olgclide varis anina baghdir. Mekan, kullaniciy bir sonraki hedefe yonlendirebilir veya
kendi yolunu se¢mesine imkan taniyabilir. Kullanicinin mekanda yasadigi deneyim,
onceki alanlarin 6zellikleriyle sekillenir: Genis bir alana varildiginda dnceki alanlarin dar
olmasi, bu alanin daha buyuk ve ferah gérinmesini saglar; benzer sekilde, karanlk bir

gecisten aydinlik bir alana gegis yapmak, mekansal etkileri dramatik bir sekilde artirir.

Ayrica, varis noktasindaki bakis agisi, kullanicinin mekani nasil algiladigini dogrudan
etkileyen bir faktordur. Tasarimcilar, bu bakis acilarini stratejik olarak yonlendirerek,
kullanicinin mekéanla olan etkilesimini zenginlegtirir. Kullanicinin varigs aninda mekani
algilayisi, onceki mekanlarin nitelikleriyle desteklenir ve bu gegigler, mekansal kurguyu
guglendirir. Totten (2014) bu noktada, genis alanlara varista dar gegislerin veya karanlik
alanlardan aydinlik alanlara gegcislerin dramatik etkisini vurgulamaktadir (s. 109). Bu
stratejik yonlendirme, mekanin hem estetik hem de iglevsel boyutlarini daha etkili hale

getirir ve kullanicinin mekandaki deneyimini unutulmaz kilar.
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Bu baglamda, dolasim unsurlari, Genius Loci kavrami ile birlestidinde mekanin butinsel
bir deneyim sunmasina yardimci olur. Mekanin kullaniclya sundugu rota, sadece

mekansal gegigleri degil, ayni zamanda duygusal ve algisal deneyimleri de yonlendirir.

2.1.3 Kavramsal Mekan

Kavramsal mekan, mekanin soyut ve dusunsel boyutunu kapsar. Ching, kavramsal
mekanin mekan ile diger elemanlar arasindaki iligkiyi, imgeleri ve baglami vurguladigini
belirtir. Bu baglamda, mekan sadece fiziksel sinirlar ile degil, ayni zamanda iginde
barindirdigi anlamlar ve semboller araciligiyla kullaniciya iletilir. Kavramsal mekén, bir
yap! veya mekanin, bulundugu sosyal, klltlrel yada tarihsel baglam igerisinde nasil
algilandigina ve anlam kazandigina isaret eder. Ornegin, bir mekanin belirli bir mimari
stil veya tarihsel donemle iligskilendirilmesi, kullanicinin bu mekani algilama bigimini
buylk Olgude etkiler. Kavramsal mekén, bu anlamda meké&nin gorsel ve fiziksel
Ozelliklerinin 6tesine geger ve kullaniciya daha derin bir anlam dinyasi sunar. Kavramsal
mekanin bu soyut boyutu, kullanicinin mekénla nasil etkilesime gectigi ile dogrudan
iligkilidir. Mekan, fiziksel varligindan ziyade, semboller, kiltirel ve tarihsel referanslar

araciligiyla kullanici izerinde anlamli bir izlenim birakir.

ifade, bir mekanin ruh halini, tonunu ve anlatimini belirleyen unsurlar kapsar. Bu
baglamda ifade, yalnizca mekanin fiziksel gérinimunud dedil, ayni zamanda mekanin
kullaniciya hissettirdigi duygular ve ilettigi hikayeler araciligiyla anlam kazanir. ifade
unsurlarl, mekanin tarihi ve kultirel 6gelerinden, mekanda yasayan ya da calisan
insanlarin kimlik ve kigiliklerini yansitan unsurlara kadar genis bir yelpazeyi kapsar. Bu
unsurlar, mekanin kavramsal boyutuyla birleserek, kullanicilara mekanin geg¢misini,
kimligini ve amacini anlama firsati verir. Ornegin, bir mekanin duygusal tonu, onun
mimari yapisina ve kullanilan malzemelere bagli olarak degisebilir; bu da kullanicinin

mekanda nasil bir atmosfer deneyimledigini etkiler.

Tarihsel ifade, bir mekanin gegmisini ve zaman igerisindeki degisimini yansitir. Mekanin
insa edildigi donem, kullanilan mimari stil ve o dénemin &zellikleri tarihsel ifadeyi
guglendirir. Ornegin, bir mekandaki eski ve yipranmig 6geler, o mekanin zaman igindeki
degisimini gosterebilir ve kullaniciya tarihi bir perspektif sunabilir. Bir mekanin tarihsel

kimligi, kullanicinin mekanda gegirdigi deneyimi daha anlamli kilabilir.
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Kulturel ifade, bir mekanin iginde barindirdi§i kultirel 6geler aracihgiyla, belirli bir
toplumun veya toplulugun degerlerini ve normlarini yansitir. Kilttrel ifade, kullanilan
simgeler, renkler ve mimari detaylarla desteklenir. Bu unsurlar, kullanicilarin mekanin ait
oldugu Kultiirel baglami daha iyi anlamalarini saglar. Ornegin, belirli bir déneme ait
geleneksel mimari ya da belirgin kultirel semboller, kullaniciya mekanin ait oldugu kaltar
hakkinda bilgi verir ve bu kultirle daha derin bir bag kurmasina yardimci olur. Kulturel
ifade, kavramsal mekanin bir uzantisi olarak, mekanin fiziksel ve sembolik dzelliklerinin

birlesiminden olusur.

Gorsel 35. Bioschock Infinite(2013) Colombia’da bir diikkan. shorturl.at/5WsBa

Sembolizm ve anlati, bir mekanin iginde barindirdigi semboller araciligiyla daha genis
anlamlar ve hikayeler iletiimesini saglar. Semboller, mekanin kavramsal boyutunu
gliglendirerek, kullaniclya daha derin mesajlar sunar. Ornegin, bir mekanda kullanilan
acik kapilar, 6zgurlik ya da yeni bir baslangici simgelerken, kapali alanlar ve karanlik
bolgeler sinirlanmislik veya tehlike hissini uyandirabilir. Bu semboller, kullanicinin
mekanla olan etkilesimini sekillendirir ve mekéanin yalnizca fiziksel bir alan olmaktan oéte,

bir anlati araci haline gelmesini saglar.

Eger bir nesnenin gorsel yolla algilanmasi sirasinda anlik gegmis deney ve kavramlara
iligkin bir uyari aliniyorsa (anlam c¢ikariyorsa), bildirisimin sembolik iglevinden s6z
edebiliriz. Buna goére tasarim urunlerinin anlamsal (sembolik) islevi psikolojik, sosyal ve
anliksal 6gelerin birlikteligi ve bunlarin goérsel yolla iletiimeleri ile saglanabilir (Ozkan,
2007, s.42).
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Mekanin anlati ve duygusal bagi, bir mekanin kullanici dzerindeki etkisinin, semboller ve
kultarel/tarinsel ifadelerle birlikte daha genis bir hikayeye nasil donutstigunu ifade eder.
Bu unsurlar, kullanicinin mekéna olan duygusal baghligini artirir ve mekanin yalnizca bir
fiziksel alan olmanin 6tesine ge¢mesine olanak tanir. Kavramsal mekén, semboller,
tarihsel ve kulturel ifade unsurlari araciligiyla kullanicida kalici izler birakir. Kullanici, bu
semboller ve anlati unsurlari sayesinde mekani sadece bir yer olarak degil, daha genis

bir baglamda anlamlandirir ve hatirlanabilir bir deneyim yasar.

2.2 Video Oyunlarinda i¢ Mekan Kurgusu

Mekan tasarimi, hem fiziksel ortamlar hem de sanal oyun dunyalari igin kritik 6neme
sahiptir. lyi bir mekan tasarimi, kullanicisi tarafindan kolayca anlasilabilir, kullanilabilir ve
deneyim edilebilir olmahdir. Bu, mekanin fiziksel boyutlarinin, yapi elemanlarinin ve
genel diuzeninin, insanin dogal hareketleri ve algilama yetenekleri ile uyumlu olmasi

anlamina gelir.

Ancak, ayni mekanin oyun dunyasindaki bir oyuncu icin de erisilebilir olmasi
gerekmektedir. Bu, oyuncularin mekani anlamalarini, etkilesimde bulunmalarini ve
oyunun hedeflerine ulagsmalarini kolaylastiran tasarim unsurlarinin eklenmesini igerir.
Oyun tasarimcilari, oyuncularin mekanda gezinmesini ve etkilesimde bulunmasini

saglamak igin g¢esitli yontemler kullanir.

2.2.1 Fiziksel Mekan

Video oyunlarindaki ic mekan tasarimi, tipki fiziksel mekanlarda oldugu gibi, oyuncunun
mekansal algisini yonlendiren ve deneyimini dogrudan etkileyen unsurlar Gzerine inga
edilir. Ching’in tanimladidi fiziksel mekan kavramlari, video oyunlarindaki ic mekanlarda
da benzer sekilde karsilik bulur. ic mekanlar, sinirlari belirleyen yatay ve disey
elemanlar, acgikliklar ve gegirgenligi saglayan unsurlar ile oyunculara bir anlam gercevesi
sunar. Bu c¢ergeve, oyuncunun oyun dinyasinda kendini konumlandirmasini ve

mekansal farkindaligini gelistirmesini saglar.

Bir video oyunundaki i¢c mekanin iglevselligi, tipki gercek dunyadaki mekanlarda oldugu
gibi, oyuncunun mekana yaptigi ilk fiziksel temas olan zeminden baslar. Oyuncunun
karakteri ile zemin arasindaki etkilesim, mekanin ne derece hareket 6zgurligu

sundugunu belirler. Zemin ylUzeylerinin farklilagsmasi, karakterin kaygan, saglam ya da
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kirllgan yuzeylerde hareket etme deneyimlerini ¢esitlendirir ve oyunun mekansal
anlatisina katki saglar. Ornegin, kaygan veya kirilgan bir zemin, oyuncuya mekansal
gerilim yaratirken, saglam bir zemin rahatlama hissi verir ve mekanin guvenlik
duygusunu pekistiri. Bu baglamda Totten’in dar, mahrem ve potansiyel mekéan
kavramlari video oyunlarinda farkh mekansal deneyimleri ifade eden O6nemli

kategorilerdir.

Tavan ve duvarlar, video oyunlarindaki i¢ mekanlarin sinirlarini belirler ve bu sinirlar,
oyuncularin mekani algilama bigimini buyuk dlgude sekillendirir. Ching’in belirttigi Uzere,
duvarlarin gizgisel elemanlar, paralel dizlemler ya da doért dizlem kapanimi gibi farkl
kategorilerde duzenlenmesi, mekanin sinirlarini tanimlar ve mekansal duzenlemeleri
etkiler. Bu sinirlayici unsurlar, oyunun anlati yapisiyla entegre oldugunda, oyuncunun
mekanin iginde ne kadar Ozgur hareket edebilecegini belirleyen strikturel 6gelere
dénusir. Ornegin, dar bir koridor, oyuncuyu mekansal olarak sinirlar ve gerilim hissi
yaratirken, genis bir salon veya meydan oyuncuya ozgurluk hissi verir ve potansiyel
mekan kavramini 6ne gikarir. Ozellikle aksiyon oyunlarinda, bu iki zit mekan deneyimi
arasinda yapilan gegisler, oyuncularin psikolojik olarak mekana farkli tepkiler vermesini
saglar. Bu noktada gerilim ve rahatlama dinamigi, oyun mekanlarinda dramatik bir etki
yaratmak ic¢in kullanilan kritik bir ara¢ haline gelir. Dar ve belirsizlik uyandiran bir
koridordan genis ve aydinlik bir alana gegis, oyuncularin hem duygusal hem de

mekansal anlamda rahatlamalarini saglar.

Rengel'in kapali mekanlara iligkin tanimi, video oyunlarindaki i¢ mekanlarin sinirlarini ve
oyunculara sagladigi guvenlik hissini daha iyi anlamamiza yardimci olur. Video
oyunlarindaki i¢ mekanlar, gercek hayattaki gibi duvarlar, tavanlar ve zeminler ile
sinirlandirildiginda, oyuncuya bir guvenlik hissi verir ve mekanin islevselligini artirir.
Oyuncu bu sinirlar sayesinde mekanin duzenini daha net kavrar ve oyunun sundugu
mekansal anlatinin igcine daha rahat cekilir. Kapali mekéanlar, oyunculara belirli bir
siginma hissi saglarken, dis mekénlar genellikle daha tehlikeli ve belirsiz olarak algilanir.

Bu denge, oyuncunun mekanla kurdugu iligkiyi belirler.

Acikliklar ise video oyunlarinda i¢ mekanlarin gegirgenligini artiran ve oyuncunun
mekansal farkindahgini genisleten unsurlardir. Ching’in mekan acikliklari Gzerine yaptigi

siniflandirma, video oyunlarinda mekanin agik ve kapali alanlar arasindaki iligkisini
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anlamamizda kritik bir rol oynar. Agikliklar, bir mekanin diger alanlarla nasil bir baglanti
kurdugunu ve oyuncunun mekan icinde nasil hareket edecegini belirler. Ozellikle modern
video oyunlarinda, acikliklarin kullanimi, mekanin daha genis bir hissiyat yaratmasina

olanak tanir ve oyuncunun mekansal deneyimini zenginlegtirir.

Totten’in dar, mahrem ve potansiyel mekan kavramlari, video oyunlarinda mekansal
deneyimlerin farkli katmanlarini analiz etmek acgisindan son derece islevseldir. Dar
mekanlar, 6zellikle korku ve gerilim turindeki oyunlarda oyuncularin mekani kesfederken
kendilerini sinirlanmig hissetmelerine neden olur ve bu sinirlama, oyunun yarattigi
psikolojik baskiyi artirir. Mahrem mekanlar ise oyunculara hem Kkisisel alan hem de
etkilesim saglayarak, karakterin oyun dunyasindaki guvenli bolgelerini temsil eder.
Potansiyel mekanlar, oyuncuya genis bir hareket alani sunarak kesfetme ve 6zgurce
hareket etme imkani verir; bu durum, Ozellikle agik diunya oyunlarinda oyuncunun

Ozgurlik hissini pekistirir.

Aksiyon oyunlarinin i¢ mekan tasarimi, oyuncularin oyun dunyasinda nasil hareket
ettigini ve c¢evre ile nasil etkilesime girdigini buylk olgude etkiler. Bu baglamda,
mekansal duzenlemeler ve tasarim unsurlari, oyuncunun ilerleme hizini, strateji
gelistirme kabiliyetini ve hatta oyundaki basarisini belirleyen temel faktérler arasinda yer
alir. Ornegin, dar koridorlar ve labirent benzeri yapilarin bulundugu oyun ortamlari,
oyuncuyu belirli bir rotaya yonlendirirken, ayni zamanda mekanda kaybolma veya
dismanlarla ani kargilagsmalar gibi riskleri artirir. Bu tur ortamlar, oyuncunun dikkat

seviyesini yukselterek, daha stratejik ve taktiksel bir oyun deneyimi sunar.

Ote yandan, genis ve acik alanlar oyunculara daha fazla hareket 6zgurligu tanir ve farkl
stratejik seceneklerin kullanilmasina olanak saglar. Bu tur alanlar, oyuncularin digman
saldirilarindan kaginmasini kolaylastirirken, ayni zamanda daha karmasik ve ¢ok yonlu
saldiri planlari yapmalarini tesvik eder. Mekanin yatay ve dikey genisligi, oyuncunun
hem fiziksel hem de zihinsel olarak oyunu nasil deneyimleyecegini belirler. Bu nedenle,
ic mekanlarin tasarimi, oyuncunun oyun dinamiklerine nasil tepki verecegini ve bu

tepkilerin oyun i¢i basariya nasil yansiyacagini dogrudan etkiler.

Aksiyon oyunlarinin en kritik unsurlarindan biri, catisma dinamikleridir ve bu dinamiklerin

basarisi biyiik 6lciide ic mekanlarin tasarimina baghdir. ic mekanlar, ¢atismalarin
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gectigi alanlar olarak, oyuncunun stratejik kararlarini ve bu kararlarin sonugclarini
dogrudan etkiler. Mekanin yapisi, oyuncuya sundugu korunma alanlari, kagis yollari ve
dusmanlarla karsilasma sikhgi gibi faktorler, catismanin gidigatini belirleyen ana

etkenlerdir.

Kapall ve dar alanlar, oyuncularin hareket kabiliyetini sinirlar ve onlari daha savunmaci
bir strateji benimsemeye zorlar. Bu tur mekanlar, oyuncunun dusmanlarla dogrudan
ylizlesmek yerine, taktiksel avantajlar aramasini tesvik eder. Ornegin, kdse arkasinda
pusu kurmak veya dar bir gegitte tuzaklar kurmak, oyuncunun diasmanlariyla daha etkili
bir sekilde basa ¢ikmasini saglayabilir. Buna kargilik, genis ve acgik alanlar, oyuncularin
daha agresif ve hareketli bir oyun tarzini benimsemelerine olanak tanir. Bu tur alanlar,
oyuncularin digman saldirilarindan kolayca kaginmasina ve ayni zamanda daha genis
bir saldiri alani kullanarak digmanlarini alt etmesine imkan verir.Catisma dinamiklerinin

basarisi, ic mekan tasariminin bu unsurlarla ne kadar uyumlu olduguna baghdir.

2.2.2 Algisal Mekan

Video oyunlarinda algisal mekan, oyuncularin mekani nasil deneyimledigini ve bu
deneyimin oyuna olan katiimlarini nasil etkiledigini ele alir. Ching’in mekanin algisal
boyutuna dair yaklasimi, video oyunlarina uyarlanarak, mekanin renk, doku, malzeme ve
hareket yollari gibi unsurlarla sekillendigini ortaya koyar. Oyunlarda kullanilan renk
paletleri, oyuncunun bir mekani nasil algilayacagini ve o mekanin atmosferini nasil
hissedecegini dogrudan etkiler. Ornegin, koyu tonlar daha kapali ve tehditkar bir
atmosfer yaratirken, acgik tonlar ferah ve genis bir his sunar. Bu renk dizenlemeleri,
oyuncunun psikolojik tepkilerini tetikleyerek, oyun mekanina olan duygusal bagini

guclendirir.

Algisal mekanin bir diger onemli unsuru olan doku ve malzeme kullanimi, video
oyunlarinda mekanin gergekgiligini artirmak ve oyuncularin mekansal farkindahgini
ylkseltmek igin kritik bir rol oynar. Ozellikle nesnel dokular, oyuncunun oyun diinyasiyla
daha derin bir bag kurmasini saglar. Gorsel dokular ise mekanin yltzey 6zelliklerini daha
etkili hale getirir. Bir oyunda, diz ve sikicl yuzeyler yerine detayli ve zengin dokulu
yuzeyler kullanildiginda, oyuncular mekéani kesfetmek igin daha fazla tesvik edilir ve

mekanin monotonlugu kirilarak kesfediimeye deger bir deneyim sunulur.
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Oyuncularin mekanda nasil hareket ettigini belirleyen dolasim yollari da algisal mekanin
kritik bir pargasidir. Ching’in dolagim ve mekansal dizenleme teorileri, video oyunlarinda
oyuncularin mekanda yon bulmalarini ve mekanin akigini anlamalarini saglar.
Oyunculara mekan icinde rehberlik eden yollar, dar koridorlardan genis meydanlara
gecislerde dramatik etkiler yaratarak, mekéansal deneyimi daha garpici hale getirir. Bu
gegcisler, oyuncularin mekéanla olan etkilesimini zenginlestirir ve onlari farkli duygusal

durumlar arasinda gegis yapmaya tesvik eder.

Aksiyon oyunlarinda i¢ mekanlar, sadece birer fiziksel ortam olmanin 6tesinde, oyuncuya
oyun dunyasi hakkinda kritik bilgiler sunan ve oyunun hikaye anlatimini destekleyen
onemli birer aractir. Gorsel iletisim unsurlari, oyuncunun gevresel ipuclarini algilamasi ve
bu ipuclarina gore stratejisini belirlemesi agisindan hayati bir rol oynar. Aydinlatma, renk
paleti ve mekansal duzenlemeler gibi gorsel bilesenler, oyuncunun oyun dinyasini nasil
yorumlayacagini ve bu yorumlamanin oyun igindeki kararlarina nasil yansiyacagini

belirler.

Ozellikle aksiyon oyunlarinda, gérsel bilgi akisi hizli ve etkili bir sekilde saglanmalidir. Bu
durum, oyuncunun c¢evreyi hizli bir sekilde tarayip tehlikeleri ve firsatlar
degerlendirmesine olanak tanir. Ornegin, zayif aydinlatma, oyuncunun gerilimini
artirabilir ve dikkatini belirli noktalara yogunlagtirmasina neden olabilir. Benzer sekilde,
belirli renk tonlarinin kullanimi, oyuncunun bir boélgedeki tehlikeleri daha hizh fark
etmesini ve buna uygun bir tepki vermesini saglar. Gorsel ipuglarinin dogru ve etkili bir
sekilde kullaniimasi, oyuncunun oyun dunyasiyla baglanti kurmasini ve bu sayede

oyuna daha fazla dahil olmasini saglar.

ic mekanlarin atmosferi, oyuncunun oyunun genel tonunu algilamasini ve bu alg
Uzerinden duygusal bir tepki gelistirmesini saglar. Gerilimin basarili bir gekilde
yaratilmasi, 1siklandirma, ses efektleri, mekanin dizeni ve oyuncunun etrafinda olup
biten olaylarin koordine edilmesiyle saglanir. Ornegin, karanlik bir koridorda yankilanan
adim sesleri veya ani 11k patlamalari, oyuncunun stres seviyesini aninda yukseltebilir.
Ayni zamanda, gerilim unsurlari sadece korku yaratmak igin dedil, ayni zamanda
oyuncunun oyun igindeki basari duygusunu pekistirmek icin de kullanilir. Zorlu ve stresli
bir durumu basariyla atlattiginda, oyuncu hem bir rahatlama hissi yagar hem de oyunun

ona sundugu zorluklarla basa ¢ikma konusunda kendine olan guveni artar.
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2.2.3 Kavramsal Mekan

Video oyunlarindaki kavramsal mekan, fiziksel sinirlarin ve goérsel unsurlarin 6tesine
gecgerek, oyunculara soyut anlamlar ve derin sembolik anlatilar sunan bir mekan
anlayisini ifade eder. Ching’in kavramsal mekan tanimina dayanarak, video oyunlarinda
mekan, sadece fiziksel dzellikleriyle dedil, icerdigi kulturel, tarihsel ve sosyal baglamlar
araciligiyla oyunculara anlam kazandirir. Oyun dinyasindaki mekanlar, belirli bir mimari
stii ya da tarihsel donemi yansitarak oyuncularin bu dunyayi algilama bigimini
sekillendirir ve onlara daha derin, dugltnsel bir bag kurma firsati sunar. Bu, oyuncularin
oyun i¢i mekanlari yalnizca gegici oyun alanlari olarak degil, anlam ve sembollerle dolu

anlati ortamlar olarak deneyimlemelerine olanak tanir.

Ornegin, bir video oyunundaki eski, yikik bir sehir veya antik bir tapinak, oyuncuya hem
tarihsel bir derinlik hem de duygusal bir bag sunar. Bu mekénlar, semboller ve tarihsel
referanslar araciligiyla oyuncuya o mekanin geg¢misini ve anlamini hissettirir. Tarihsel
ifade, bu tir mekanlarin, oyunculara mekanin zaman icindeki degisimini ve icinde
bulundugu baglami anlatmasina olanak tanir. Oyuncular, bu baglamda mekanin
duygusal ve kavramsal boyutlarini kesfederken, yalnizca oyun mekanikleriyle degil, ayni

zamanda mekanin kulturel ve tarihsel kimligiyle etkilesime gecerler.

Kavramsal mekan, ayni zamanda sembolizm ve anlati ile derinlegir. Bir oyundaki mekan,
icinde barindirdigi semboller ve gorsel imgeler araciligiyla oyuncuya genis anlatilar ve
mesajlar sunar. Ornegin, acik kapilar 6zgirligu, kapali odalar tehlikeyi ya da
sinirlandirmayi simgeler. Bu semboller, oyuncularin mekanla olan etkilesimini duygusal
bir deneyime donusturur, oyunun anlatisini zenginlestirir ve oyunun temasini guglendirir.
Video oyunlarinda kavramsal mekanin bu soyut boyutu, oyuncunun zihinsel olarak
mekanda daha derin bir bag kurmasina ve bu mekénlari sadece birer oyun sahnesi

olarak degil, anlam dolu bir deneyim olarak algilamasina olanak tanir.

ic mekan tasarimi, aksiyon oyunlarinda yalnizca oyun dinyasinin fiziksel bir unsuru
olarak degil, ayni zamanda hikaye anlatimini destekleyen ve oyuncuyu oyunun
dunyasina daha derin bir sekilde daldiran bir arag olarak da islev gorur. Hikaye anlatimi,
oyun deneyiminin temel taslarindan biridir ve i¢ mekanlarin bu anlatiy1 destekleyecek

sekilde tasarlanmasi, oyuncunun oyuna olan katilimini artirir.
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Detayli ve tutarli bir ic mekan tasarimi, oyuncunun oyunun hikayesine daha fazla
baglanmasini saglar. Ornegin, bir mekanda bulunan eski esyalar, duvarlardaki yazilar
veya belirli dekoratif unsurlar, oyunun ge¢migine dair ipuglari sunabilir ve oyuncunun
hikayeyi daha derinlemesine kesfetmesine olanak tanir. Bu tlr detaylar, oyuncunun oyun
dunyasiyla daha gugclu bir duygusal bag kurmasina yardimci olur ve hikaye akigina olan

ilgisini artirir.

Ayrica, i¢ mekanlarin anlatimsal iglevi, oyuncunun oyun dinyasindaki rolini ve bu
dunyanin kurallarini daha iyi anlamasini saglar. Mekanin tasarimi, oyuncunun bir
kahraman, bir hayatta kalma micadelesi veren bir karakter veya bir kesif¢i gibi farkh
rolleri Ustlenmesine olanak tanir. Bu roller, oyuncunun oyun dinyasina daha fazla dahil
olmasini ve hikayeye kendini daha fazla kaptirmasini saglar. i¢ mekanlarin bu sekilde
hikaye anlatimina katkida bulunmasi, aksiyon oyunlarinin yalnizca eglence araci
olmaktan o6te, oyunculara derin ve anlamli deneyimler sunan eserler haline gelmesini

sagdlar.

2.3 Yan Gergek¢i Mekan Kurgusu

A n

"Yar1 gergek¢i mekan" veya "semi-realistic environment" kavrami, dijital medya ve
Ozellikle video oyunlari ile animasyon gibi alanlarda sikg¢a rastlanan bir tasarim
yaklasimidir. Bu kavramin ilk olarak kim tarafindan ve ne zaman kullanildigina dair kesin
bir bilgi bulunmamakla birlikte, dijital ortamlarin tasariminda yaygin bir stil olarak
gelismistir. Yari gercekgi stil, tamamen gercek dunyay! yansitmak yerine, stilize edilmis
veya kismen gercekgi unsurlarin bir araya getirilmesiyle olusturulan ve kullanicilara

tanidik gelen, ancak estetik agidan 6zgun bir deneyim sunan ortamlari ifade eder.

Dijital oyun senaryolarinin mekan kurgulari, gerceklikle olan iligkileri bakimindan Ug tip
kurgu olarak incelenmektedir. Birinci tip; gercek malzemeler ve objelerle, gercek ve olasi
mekan kurgusudur. Bu mekan kurgusunu olusturan bilesenler gercekte var olan veya
olasi bilesenler olarak tanimlanabilir. Var olan bir cografyada kurgulanan var olan
objelerle tasarlanmis gercege uygun mekanlari barindiran kurgulardir. ikinci tip mekan
kurgusu; gercekte var olan veya olasi bilesenlerin gergekte var olamayacak bir bigimde
veya yerde bir araya gelmesiyle olusur. Bu tip oyunlar kullaniciya, mekani olusturan
bilesenlerle gercekustli mekanlar sunar. Birinci tipe goére hayal GrinG bir mekan kurgusu

sdz konusudur denilebilir. Uglinct tip ise; tamamen gercekiistii malzeme ve objelerle,
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yine gergekustiu/fantastik ve —fizik kanunlarina gére- olasi olmayan mekan kurgusudur.
ik iki tip mekan kurgusunun aksine bu tip mekan kurgusunda tamamen hayal Urini
bilesenlerin kullanilmasi s6z konusudur. Hayali obje ve malzemelerle gercege aykiri,
hayal Grunu mekanlar kurgulanir. Surreal ve aligilagelmemis olan bu tip, mekan
kurgusuna dair bir tahminden s6z edilemeyecedi igin tamamen hayal uranu, surprizli

mekanlar sunar (Guzelsoy, 2016).

Yari gergcek mekan kurgulari, gercek ile gercekistu mekanlar arasinda bir yerde
konumlanir. Bu tar mekanlar, gercek mekan tasarimindan bazi unsurlarin, gergekustu
dgeler ile harmanlanmasiyla ortaya gikar. Ornegin, bir mekanin formu gergek diinyaya
benzerlik gosterebilir, ancak kullanilan malzemeler ve yapi teknikleri, tamamen olasi
olmayan bir mekan kurgusu yaratabilir. Bu durum, ozellikle belirli bir goérsel stil

benimseyen oyunlarda sikga gorulur (Guzelsoy, 2016).

Stilizasyon teknikleri, 1990'larin sonlari ve 2000'lerin baslarinda video oyunlari ve
Bilgisayar Uretimli Géruntuler (CGl) animasyonlariyla birlikte yayginlagsmistir. CGlI,
bilgisayar yardimiyla olugturulan grafiklerin ve efektlerin ekrandaki goruntlyu olusturarak
gercekci ya da hayal guclne dayall bir dunyaylr sunmasina olanak tanir. Video oyun
endustrisinde teknolojinin gelisimi, daha karmasik ve estetik agidan zengin ortamlarin
yaratiimasini zorunlu hale getirmistir. Bu donemde birgok oyun geligtiricisi, gergek
duinyaya birebir benzemeyen fakat taninabilir ve c¢ekici yari gercek¢i mekanlar

tasarlamaya yonelmistir.

Bu tasarim anlayisinin 6nde gelen dérneklerinden biri, 2000'lerin basinda ¢ikan ve blyuk
bedeni toplayan "The Legend of Zelda: The Wind Waker" oyunudur. Bu oyun, tamamen
gercekci olmayan, stilize edilmig, renkli ve estetik agidan carpici bir dinya sunarak

oyunculara 6zgun bir deneyim yasatmigtir.

Yari gergek¢i mekan kurgulari, oyun senaryosuna uygun veya senaryoyla zitlik
olusturacak sekilde gercedin carpitiimasiyla sekillenir. Ornegin, "Garbage Day"
oyununda gergekgi bir mekan kurgusu, olasi olmayan malzemelerle yaratilirken, "Portal
2" gibi bir oyunda gercege uygun malzemeler kullanilarak olusturulan mekanlar, fiziki
dinya ile tezat olusturan formlarla sunulmustur. Her iki durumda da mekanlar,

gerceklikten uzak, yari gercek olarak nitelendirilebilir. ilk drnekte, mekani olusturan
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objelerin temsilleri, reel dinyanin mekansal objeleri ve iligkileriyle olduk¢a benzerdir,
ancak objelerin formu ve malzemeleri gergekustiidir. Ikinci drnekte ise, malzeme ve
form agisindan gergcege yakinlik bulunmakla birlikte, bu objelerin bir araya gelis bigimi
mevcut fiziki dunya ile tezat olusturur. Bu tur mekansal kurgular, herhangi bir fiziki
unsurun carpitiimasiyla ortaya c¢ikar ve sinirlari muglak olabilir. Bu sebeple,
belirlenmesinde kesin durumlar mevcut degildir; gercege daha yakin veya uzak olan

ornekler arasinda genis bir yelpaze bulunmaktadir.

Dijital oyun dunyalarinda yari ger¢cek mekan kurgulari, oyunculara hem tanidik hem de
hayal glucune dayali deneyimler sunarak bu dunyalarin ¢ekiciligini artirir. Bu tur kurgular,
oyuncularin gercekte var olan veya olabilecek bilesenlerin farkli kombinasyonlariyla
karsilastigi, ancak bu kombinasyonlarin gergek dinyada bulunamayacak kadar fantastik
veya olaganUstl oldugu mekanlari ifade eder.Ornegin, bir oyunda modern bir sehirde
bulunuyor olabiliriz, ancak bu sehirde binalarin yergekimine meydan okurcasina havada
asili kaldigini gorebiliriz. Bu tar kurgular, oyunculara gercek dinyadan referanslar
sunarak onlari tanidik bir ortamda hissettirirken, ayni zamanda hayal glicunu zorlayan

yeni deneyimler de sunar.
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3.BOLUM: OYUN ANALIZzi: “CONTROL”

41 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci, aksiyon oyunlari baglaminda yari gergekgi ic mekan kurgusunu
derinlemesine incelemektir. Ozellikle, "Control" oyunu Uzerinden yiritilen bu inceleme;
ic mekan tasariminin, oyuncu deneyimi, mekansal farkindalik ve oyun ici etkilesimler
uzerindeki etkisini kapsamli bir gekilde ortaya koymayi hedeflemektedir. Yari gercekgi
mekan tasarimlarinin oyunculara hem tanidik hem de surukleyici derecede yabanci
gelen ortamlar sunmasi, oyun atmosferini guglendirirken ayni zamanda oynanisi
zenginlestirir. Bu baglamda, calisma, mekénsal kurgularin yalnizca estetik bir bilesen
olmanin o6tesine gegctigini; oyuncularin oyun dinyasiyla olan bagini dogrudan etkileyen,

oyunun hikayesini ve dinamiklerini giglendiren kritik bir faktér oldugunu savunmaktadir.

Arastirmanin 6nemi, aksiyon oyunlarinda mekan tasarimini fiziksel, algisal ve kavramsal
acilardan detaylandirarak oyun tasarimi ve gelistirme slreclerine yeni bir perspektif
kazandirma potansiyelinde yatmaktadir. Bu tur bir ¢alisma, hem akademik literatire
katki saglamayl hem de oyun tasarimcilarina yari gergek¢i mekan kurgularinin oyuncu
deneyimi Uzerindeki potansiyel faydalarini ve olasi risklerini sunmayi amaclamaktadir.
Boylece, daha etkileyici ve surukleyici oyun deneyimleri yaratma konusunda sektorde yol

goOsterici olabilir.

"Control" oyununun bu arastirmada incelenmek Uzere secilmesinin nedeni, oyunun
neredeyse tamamen i¢ mekanlarda ge¢mesi ve bu mekanlarin yari gergekgi, 6zgun bir
kurguya sahip olmasidir. Oyun, hem gercek diinya referanslarina dayanan hem de
dogaustu ogelerle harmanlanmig bir ortam sunarak, oyuncularin mekana iliskin algisini

surekli olarak donusturen ve dinamik tutan bir tasarim ornegi sergilemektedir.
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4.2 Yontem

Arastirma kapsaminda érneklem olarak secilen "Control" video oyunundaki énemli i¢
mekanlar, gorsel analiz yontemiyle incelenecektir. Bu analiz surecinde, mekéanlarin
fiziksel, algisal ve kavramsal unsurlart ayrintih  bir gekilde ele alinarak
degerlendirilecektir. Fiziksel unsurlar; mekanin yapisal ozellikleri, tasarim dgeleri ve
yerlesim duzenini kapsarken, algisal unsurlar oyuncularin bu mekanlari nasil
deneyimledigi, mekana dair hissettikleri yon bulma ve farkindalik gibi duyusal suregleri
ifade edecektir. Kavramsal unsurlar ise mekanlarin hikaye anlatimindaki yeri, atmosfer
yaratimi ve oyuncu ile oyun dinyasi arasindaki bagi guglendiren detaylar gibi, daha
derin anlam katmanlarini igerecektir. Bu ydntemle yapilacak inceleme, "Control"
oyunundaki yari gergcekci i¢c mekénlara dair kapsamli bir bakis agisi sunmayi

amaclamaktadir.

4.3 “Control” Video Oyunu

"Control," Remedy Entertainment tarafindan geligtirilen ve 2019 yilinda yayimlanan bir
aksiyon-macera oyunudur. Oyun, ilging hikaye anlatimi, atmosferik tasarim ve
derinlemesine iglenmis dunyasiyla dikkat c¢ekmektedir. "Control," dogaustu gugler,
bilinmezlik ve gizemle dolu bir anlatiyi bir araya getirerek oyunculara benzersiz bir

deneyim sunar.

Jesse Faden adinda bir kadinin, Federal Kontrol Birosu (Federal Bureau of Control) adli
gizli bir hukimet ajansinda kardesini aramak igin basladigi yolculugu konu alir. Bu ajans,
dogaustu olaylar ve nesnelerle ilgilenen bir kurulustur. Jesse, kisa sure iginde bu
kurulusun bagkani olarak kendini bulur ve ajansin "The Oldest House" adli devasa,
degisen ve kendine has bir binasinda gegen olaylarin merkezinde yer alir. Oyuncular,
Jesse'nin bu binada kargilastigi tuhaf ve tehlikeli fenomenleri ¢ozmesi ve ajansin

karanlik sirlarini ortaya ¢ikarmasi igin ona rehberlik ederler.
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Gorsel 36. Control(2019) dogaulsti olaylarin temsili. shorturl.at/TebhX

Uglincli sahis bakis agisiyla oynanan bir oyundur ve oyuncular Jesse'nin dogaisti
yeteneklerini ve telekinezisini kullanarak dismanlarla savasirlar. Oyuncular, Jesse'nin
levitasyon, telekinezi ve zihin kontrolli gibi cesitli glglerini geligtirebilirler. Ayrica, The
Oldest House'in gizemli yapisi sayesinde ortamlar dinamik ve degisken olup, oyunculari
surekli olarak dikkatli olmaya zorlar.

oy
th

Gorsel 37. Control(2019) Jesse’nin ylikselme guici. shorturl.at/o5Giy

Oyun, Remedy'nin dnceki oyunlarinda oldugu gibi karanlik ve gizemli bir atmosfer sunar.

The Oldest House, labirentvari yapisi ve slrekli degisen mekanlariyla oyunculara

58



tedirgin edici bir his verir. Oyun ici mekan tasarimlari, brutalist mimariden esinlenmigtir

ve mekanlar buyuk, soguk ve Urkutucu bir gorsellik sunar.

"Control" toplamda 10 ana boélumden (chapter) olusur. Bu ana bolumlerin yani sira,
oyunda cesitli yan gorevler (side missions) ve kesfedilecek gizemler de bulunur, bu da

oyuncularin oyunun duinyasinda daha fazla zaman gecirmesine olanak tanir.

Oyun suresi oyuncunun oyun tarzina ve kesfetme istegine bagl olarak degisebilir.
Sadece ana hikayeyi tamamlamak isteyen bir oyuncu, ortalama olarak 10 ila 15 saatlik
bir oyun slresi deneyimi yasayabilir. Ancak yan gorevleri yapmak ve oyundaki tim

gizemleri kesfetmek isteyen oyuncular igin bu sure 20 ila 25 saate kadar c¢ikabilir.

4.4 Oyunun Hikaye Akisi

Jesse, uzun suredir kayip olan kardesi Dylan’i bulmak igin FBC'nin merkez binasi olan
"Oldest House"a gelir. Dylan, Jesse ile birlikte bir paranormal olay yasadiktan sonra FBC
tarafindan kacgiriimis ve Uzerinde deneyler yapiimistir. Jesse, yillar boyunca kardesini
bulmak icin arastirmalar yapmis ve sonunda izler onu FBC’ye getirmistir. Ancak Jesse,
binaya girdiginde burada bir seylerin ters gittigini fark eder. Cevrede neredeyse hig insan
yoktur ve binanin bazi bodlumleri paranormal bir varlik olan Hiss tarafindan ele

gecirilmigtir.

Jesse, Oldest House icinde kesfe baslarken eski FBC Muduri Zachariah Trench’in
cansiz bedeniyle karsilagir. Trench, gorunurde intihar etmigstir, ancak gercekte Hiss'in
etkisi altindadir. Jesse, Trench’in dusurdigu Hizmet Tabancasi'ni (Service Weapon)
aldiginda kendini beklenmedik bir sekilde FBC'nin yeni mudurt olarak bulur. Hizmet
Tabancasi, paranormal bir Glg¢ Nesnesi'dir ve sadece secilmis biri tarafindan
kullanilabilir. Jesse, bu yeni goérevle birlikte Oldest House'un kontrolini yeniden

kazanma sorumlulugunu Ustlenir.

Jesse, Oldest House'un cesitli bolumlerini kesfederken Hiss adi verilen paranormal bir
varligin binayi isgal ettigini o6grenir. Hiss, binanin ¢aliganlarinin gogunu ele gegirmis ve
onlari agresif, tehlikeli varliklar haline getirmistir. Bu noktada Jesse, sagd kalmis birkac
FBC caliganiyla tanigir. Ozellikle Emily Pope ve Arsiv Miidiri Helen Marshall, Jesse’nin
yaninda durur. Emily Pope, Jesse’ye Hiss’in ne oldugunu ve FBC'nin onu nasil kontrol

etmeye calistigini anlatir.
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Hikaye ilerledikce Jesse, Oldest House'da dagiimis olan Gig¢ Nesneleri'ni kesfetmeye
baglar. Bu nesneler, gunluk objelermis gibi gorunseler de, aslinda baska boyutlardan
gelen buyik glclere sahiptir. Ilk basta Jesse, cevirmeli bir telefon araciligiyla FBC'nin
"Kurulu" (Board) ile iletisim kurar. Kurul, Jesse'ye yeni yetenekler kazandirarak ona
rehberlik eder. Jesse, telekinezi, super hiz, ugma gibi paranormal gugcler kazanarak

Hiss’e karsi daha etkili hale gelir.

Bu nesneler arasinda o6zellikle dikkat ¢ekenlerden biri olan "Kaydedici Odagi" (Slide
Projector), Jesse'nin gec¢cmisine dogrudan baghdir. Yillar énce, Jesse ve Dylan’in
yasadigl paranormal olay, bu nesnenin neden oldugu bir boyut kapisinin agilmasiyla

baglamistir.

Jesse, FBC'yi kesfettikge, orgutin gergcek amacini ve gec¢misteki faaliyetlerini 6grenir.
FBC, evrendeki farkli boyutlardan gelen paranormal olaylari ve varliklari incelemek ve
kontrol altina almak igin kurulmustur. Bu varliklar genellikle Gig¢ Nesneleri araciligiyla
dinyamiza sizarlar ve FBC, bu nesneleri toplayarak onlarin tehlikeli etkilerini arastirir.
Jesse, arastirmalar sirasinda FBC'nin igindeki karanlik sirlari kesfeder. Mudar Trench
ve Arastirma Baskani Dr. Casper Darling gibi eski liderlerin, Hiss’in geligini engellemek

icin nasil garesizce mucadele ettiklerini 6grenir.

Hikayenin kilit noktalarindan biri, Jesse’'nin kardesi Dylan’t bulma c¢abasidir. Jesse,
Dylan'in FBC tarafindan kagirildiktan sonra Gzerinde deneyler yapildigini ve en sonunda
Hiss'in etkisi altina girdigini 6grenir. Dylan, Jesse igin hem kisisel hem de duygusal bir
hedef haline gelir. Jesse, Dylan’i buldugunda onun Hiss’in tam kontrolinde oldugunu
gorar. Dylan, FBC’nin kontrolu altina girdigi yillarda zihinsel olarak buylk bir degisim

yasamis ve Jesse’ye kargi dusmanlik gelistirmistir.

Jesse, Hiss ile Dylan arasindaki bagi kirmaya caligirken, kardesine yardim etmeye
kararhdir. Ancak Dylan'in kurtarilmasi, Jesse’nin sandigindan ¢ok daha karmasik bir

gorev haline gelir.

Hikayenin doruk noktasi, Jesse’nin Hiss ile olan son ylzlesmesidir. Jesse, Oldest
House’un derinliklerine indikge, Hiss’in kaynagina ulagir ve nihai bir micadeleye girer.

Bu surecte Jesse, kendi gecmisi ve FBC'nin karanlik sirlariyla ylzlesir. Jesse, Hiss'i
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nihayet kontrol altina almayi basarir ve Federal Kontrol Burosu’nu yeniden islevsel hale

getirir.

Ancak oyunun sonu tamamen tatmin edici bir ¢6zim sunmaz. Hiss tamamen yok
edilememistir ve Jesse, FBC'nin yeni mudurd olarak surekli bir micadeleyle karsi
karsiya kalir. Jesse, yeni gorevini kabul eder ve FBC’yi ydnetmek igin tam sorumluluk

alir, ancak Hiss tehdidi hala devam etmektedir.

“Control”, hikayesinin derinliklerinde ¢ok katmanh bir anlati sunar. Paralel boyutlar,
metafiziksel varliklar, ve Kurul gibi gizemli unsurlar, Jesse'nin hikayesinde surekli bir
merak unsuru olusturur. Jesse'nin FBC ile olan bagi, kardesi Dylan ile olan iligkisi ve
yasadigl gecmis travmalar, oyunun merkezi temalarindan biridir. Bu temalar, oyuncuya

sadece Hiss ile degil, Jesse'nin i¢gsel yolculuguyla da yuzlesmesini saglar.
4.5 Oynanis Mekanikleri

Control'in oynanis mekanikleri, aksiyon-macera turtne yenilikgi ve 6zgun bir yaklagim
getirir. Oyun, oyunculara Jesse Faden'in paranormal gugclerini ve yeteneklerini
kullanarak zengin, interaktif bir dinya sunar. Oynanig, kesif, bulmaca ¢ézme, Uguncu

sahis nisancilik ve gevresel manipulasyon 6geleriyle harmanlanmistir.

Oyunun temel savas mekanigi, tiglincu sahis nisanci (TPS) perspektifine dayanir. Jesse,
Hizmet Tabancasi (Service Weapon) adli Gug¢ Nesnesi'ni kullanarak dismanlarla
savasir. Hizmet Tabancasi, Jesse'nin en temel silahidir ve farkh sekillere donusebilir. Her

seklin kendine 6zgu islevleri vardir:

e Tabanca Modu: Klasik bir tabanca gibi calisir, ylksek isabet oranina ve orta
menzilli hasara sahiptir.

e Pompali Modu (Shatter): Kisa mesafede etkili olan, genis alana yayllmis hasar
veren bir silahtir.

e Keskin Nisanci Modu (Pierce): Yuksek delme glcune sahip olup, dismanlarin
zirhini ve engelleri asarak hasar verir.

e Patlayici Modu (Charge): Patlayici mermiler firlatarak genis bir alanda etki saglar.

e Hizl Ates Modu (Spin): Yuksek atis hiziyla cok sayida mermi gonderir.

61



Silahin cephanesi sinirsizdir, ancak her kullanim sonrasi kisa bir slre bekleme
(soguma) suresi gerektirir. Jesse'nin Hizmet Tabancasi'ni etkin kullanmasi, savaslarda

hayatta kalmak igin kritik Gneme sahiptir.

Gorsel 38. Control(2019) Hizmet Tabancasi. shorturl.at/zGRk2

Jesse, Gug Nesneleri ile etkilesime gecerek cesitli paranormal yetenekler kazanir. Bu
yetenekler, Jesse’nin savas ve kesif sirasinda avantaj kazanmasini saglar. Oyunun
ilerleyen bolumlerinde bu yetenekler birbiriyle kombine edilerek yaratici stratejiler

olusturulabilir.

e Telekinezi (Launch): Jesse, cevredeki nesneleri zihin glcuyle havaya kaldirip
firlatabili. Bu yetenek hem saldin hem de savunma amaciyla kullanilabilir.
Dusmanlara nesneler firlatmak blyuk hasar verirken, ¢cevresel unsurlari kendine
kalkan olarak kullanma imkani da sunar.

e Ucma (Levitate): Jesse, kisa sureligine havada suzllerek zeminle temasi keser.
Bu yetenek, hem dusmanlardan kagma hem de yuksek yerlere ulasma agisindan
kullanighdir. Ayrica, havada sulzulirken dusmanlara saldiri yapmak da
mumkunddar.

e Zihin Kontrolu (Seize): Jesse, dusmanlarin zihnini kontrol altina alabilir ve onlari
muttefik olarak kullanabilir. Kontrol edilen dusmanlar, Jesse'nin yaninda
savasarak diusman kuvvetlerine karsi avantaj saglar.

e Enerji Kalkani (Shield): Jesse, cevredeki enkazlari etrafinda bir enerji kalkani
olusturmak icin kullanabilir. Bu kalkan, gelen saldirilardan korunmak ve stratejik

geri ¢ekilmelerde savunma yapmak icin idealdir.
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e Cok Boyutlu Firlatma (Multi-Launch): Oyuncular, telekinezi ile ayni anda birden
fazla nesneyi firlatabilir. Bu yetenek, yogun disman gruplarina karsi ¢ok guclu bir

saldir saglar.

& OLD GROWTH
Gkve Or. Underhitl time to finish the antidots

Gorsel 39. Control(2019) Enerji Kalkani Yetenegi. shorturl.at/wOCHZ

Hiss, oyunun ana dusmanidir ve farkh bi¢imlerde karginiza g¢ikar. Hiss tarafindan ele

gegirilen FBC calisanlari ¢esitli seviyelerde saldiri kapasitesine sahiptir:

e Hiss Guvenlik Gugleri: Hafif silahli ve hizli hareket eden dismanlardir. Standart
saldiri yeteneklerine sahiptirler.

e Hiss Elit Birimleri: Agir zirh ve gugli silahlarla donatiimig, daha direngli
dusmanlardir.

e Hiss Ugan Birimler: Jesse gibi ugabilen ve telekinezi ile saldiran zorlu dismanlar.

e Hiss Tanklari: GuUgli kalkanlara sahip devasa dusmanlar olup, dogrudan

saldirilarla kolayca alt edilemezler.

Bu dusman cesitliligi, oyuncularin her duruma uygun stratejiler gelistirmesini ve

yeteneklerini esnek bir sekilde kullanmasini gerektirir.

Control'in en dikkat geken mekaniklerinden biri, cevreyle olan yiksek dereceli etkilesim
ve tahribat sistemidir. Jesse’nin telekinezi yetenekleri sayesinde neredeyse tum cevresel
ogeler kullanilabilir veya tahrip edilebilir. Duvarlar parcalanabilir, masalar ve sandalyeler
silah olarak kullanilabilir ve odalar yikilabilir. Bu gevre tahribati, oyunculara hem estetik
hem de taktiksel bir avantaj saglar. Dismanlarin etrafindaki nesneleri firlatarak onlari

etkisiz hale getirmek veya kendine koruma saglamak gibi yaratici ¢ozimler sunar.
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Gorsel 40. Control(2019) Etkilesimli Cevre. shorturl.at/ALp8t

Control'deki oyun dlnyasi, kesif ve gizem unsurlariyla dolu, buyuleyici bir ortam sunar.
Oldest House adi verilen bina, sabit ve statik bir yapi olmaktan uzaktir; odalar yer
degistirebilir, mekadnda kaymalar yasanabilir ve mekansal tutarsizliklar ortaya cikabilir.
Bu dinamik yapi, oyunculari her koseyi kesfetmeye, bilinmeyenleri arastirmaya tesvik
eder. Farkli odalar ve gizli alanlar, Jesse'nin hikayesinde ilerlemesine katki sadlayacak

bilgi dosyalari, ses kayitlari ya da énemli Gug Nesneleri gibi ipuglari barindirir.

Oyundaki bulmacalar, Jesse'nin telekinezi ve diger paranormal yeteneklerini
kullanmasini gerektirecek sekilde tasarlanmistir. Oyuncular, fiziksel nesneleri uygun
yerlere tasiyarak ya da enerji hatlarini baglayarak cesitli engelleri asabilirler. Bazi
bulmacalar ise Jesse'nin farkh boyutlara gegis yapmasini gerektirerek, karmasik ve ¢ok
asamall bir ¢6zUm slreci sunar. Bu o6zellikler, "Control" dinyasinda kesfetme ve
¢bzimleme deneyimini daha da derinlegtirir, oyunculara surlkleyici ve zihin agici bir

oyun atmosferi sunar.

Oldest House, gercekligi surekli dedistiren ve bukilen bir mekandir. Oyuncular, farkh

boyutlar arasinda gegis yaparken mekanin surekli degistigine tanik olur. Bu dinamik

cevre, Jesse'nin ilerleyisini hem zorlagtirir hem de buyuleyici bir kesif deneyimi sunar.

Oyunda ilerlemek igin Jesse'nin kontrol noktalarini (Control Points) ele gegirmesi gerekir.
Bu noktalar, Jesse’nin Hiss'i temizlemesiyle aktif hale gelir ve oyun dinyasinda hizh
seyahat etme imkani saglar. Kontrol noktalari, oyundaki ilerlemenin yonetildigi, yetenek

agaclarinin gelistirildigi ve Jesse’nin dinlendigi noktalardir.
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Control'de kullanilan Metroidvania yapisi, oyunun kesif odakh ve dogrusal olmayan
tasarimini yansitir. Bu yapi, oyunculara oyunun diinyasinda serbestce dolasma ve farkl
yetenekler kazandik¢ga daha once erisilemeyen alanlara geri donme imkani sunar. Her
yeni kazanilan yetenek, oyuncunun Oldest House'un daha derinlerine inmesine ve yeni
mekanlar kesfetmesine olanak tanir. Bu, oyunun surekli olarak kendini genisleten bir

dunya sunmasini saglar.

Metroidvania tarzi, oyun dinyasinin birbirine bagl ve ¢ok katmanli bir yapida olmasini
saglar. Oyuncu, yeni yeteneklerle eski alanlara dondiugunde, o bélumlerde yeni sirlar ve
bulmacalar acilir. Bu dogrusal olmayan kesif yapisi, Control'in hikaye anlatimini ve
oynanisini zenginlestirir, oyuncuyu kendi hizinda dinyayir kesfetmeye tesvik eder.
Oyunun bu tasarim yaklagimi, oyuncunun mekansal farkindahgini ve kesif istegini

surekli canli tutarak, oyunun atmosferine ve anlatisina guglu bir katki saglar.
4.6 Haritalar ve Bolgeler

Oyun, tek bir genis ve karmasik yapi olan "Oldest House" adli bir bina igcinde gecer. Bu
bina, Federal Kontrol Burosu'nun (Federal Bureau of Control) merkezi olarak hizmet
verir. Oyunun ana mekani olan Oldest House, dogrusal olmayan bir sekilde tasarlanmig
ve kesfi tesvik eden bir yapi sunar. Mekanin her alani, federal bir ofisin minimalist,
brutalist mimarisiyle paranormal 06gelerin birlesimiyle tasarlanmistir. Bu tasarim,
oyuncuya hem tanidik hem de yabanci bir ortam sunar. Bu mekan, karanlik, soguk ve
baskici bir atmosferle kaplidir, ancak her kosede farkh bir gizem barindirir. Bina,
goérinuste bir gokdelen olsa da i¢ kismi surekli dedisen, boyutsal kaymalar ve farkl

alternatif evrenlere acilan kapilarla doludur.

"Oldest House," farkli temalarla tasarlanmis birgok haritadan (bdlgeden) olusur. Baslica
bolgeleri ise idari Bélum (Executive Sector), Bakim Bolimi (Maintenance Sector),
Arastirma Bolimu (Research Sector) ve Muhafaza Bolimua (Containment Sector) olarak

isimlendirilmistir.

Control'lin en merkezi alanlarindan biri olan idari Bélim(Executive Sector), Federal
Kontrol Blrosu'’nun ydnetim iglevlerini yerine getiren yer olarak tasarlanmistir. Brutalist
mimarinin karakteristik unsurlariyla bezenmis bu mekan, genis ofis alanlari, toplanti

odalar1 ve burokratik yapilarla doludur. Yuksek tavanl genis koridorlar, minimal ve soguk
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bir estetik sunarken, paranormal olaylarin etkisiyle bu dizen bozulur ve tanidik olan
kurumsal atmosfer, oyuncuya rahatsiz edici bir kesif deneyimi yasatir. Ozellikle
mekansal tasarim, siradan ofis alanlarinin metafiziksel 6gelerle birlestigi kontrast bir yapi

sunar.
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Gérsel 41. Control(2019). idari Béliim(Executive Sector)

Bu bolum, oyuncunun oyuna baglamasi ve hikayenin temelini kavramasi agisindan
onemli bir baglangi¢ noktasidir. Mekanin duzenli yapisi, oyuncuyu ilk basta rahatlatirken,
paranormal varliklarin ve gergekligi bozan guglerin ortaya ¢ikmasiyla bu duzenli yapi
hizla degisir. Oyuncu, mekanin katmanlari arasinda gezinirken hem fiziksel hem de
metafiziksel kesif deneyimi yasar. Tasarim, sUrekli olarak degisen mekansal
duzenlemelerle oyuncunun algisini zorlayarak oyunun tematik yapisina uygun bir gerilim

sunar.
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Gorsel 42. Control(2019). Maintenance Sector

Bakim Bolumu (Maintenance Sector), Oldest House’un iglevsel mekanlarinin
merkezinde yer alan endustriyel bir bolgedir. Burada, devasa makineler, metal borular ve
agir altyapi unsurlari 6n plandadir. Mekansal anlamda olduk¢a kaotik olan bu alan,
oyuncuya daha karanlik, kirli ve izole bir kesif sunar. Endustriyel bir arka planin igleyisini
temsil eden bu alan, Jesse'nin telekinetik guclerini kullanarak ¢evreyle surekli etkilesime
girebilecedi bir yapi saglar. Cevredeki makineler, devasa mekanizmalar ve kirilabilir
nesneler, dinamik bir savas ve kesif deneyimi igin oyuncuya farkli stratejik olanaklar

sunar.

Bolgenin gorsel kaosu, Jesse'nin gucunu ve gevre ile olan etkilesimlerini daha da 6n
plana c¢ikarir. Endustriyel yapilarla gevrili dar koridorlar ve genis atdlyeler, oyuncunun
hem g¢evreyi manipule etmesine hem de dusmanlarla daha yaratici yollarla savagmasina
olanak tanir. Bu alanin tasarimi, hem oyunun endustriyel dogasini hem de paranormal

unsurlarla dolu diinyasini yansitan etkili bir oyun i¢i atmosfer yaratir.

Arastirma Bolumu (Research Sector), Federal Kontrol Burosu’nun bilimsel ¢alismalarini
yuruten alan olarak tasarlanmigtir. Paranormal arastirmalarin merkezinde yer alan bu
bdlge, oyuncuyu steril ve bilimsel bir ortamda kesif yapmaya tesvik eder. Laboratuvarlar,
deney odalari ve FBC’nin bilimsel personelinin ¢alisma alanlari, bodlgenin temel

unsurlarini olusturur. Bu alan, paralel evrenler, boyutlar arasi gegisler ve paranormal

67



olaylar uUzerine yapilan deneylerin merkezi oldugu igin, zaman zaman soyut ve

gercekustu sahneler sunar.
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Gorsel 43. Control(2019). Research Sector

Mekanin tasariminda, bilimsel estetik ve paranormal 6geler arasindaki kontrast belirgin
sekilde hissedilir. Jesse, burada boyutlar arasi kaymalarla yuzlesir ve oyuncu, surekli
olarak mekanin sundugu sira disi bulmacalar ve gizemlerle karsilagir. Mekanin duzene
dayali bilimsel yapisi, yer yer bozulmaya ugrarken, bu bozulma oyunun dogaustu
temasina katki saglar. Boylelikle oyuncu, mekansal duzenin nasil gergeklikten

uzaklastigini deneyimleyerek kesif ve savas alaninda farkli bir bakis agisi kazanir.

Muhafaza Bolumua (Containment Sector), oyunun en tehlikeli ve gizemli mekanlarindan
biridir. Burada, Federal Kontrol Blrosu tarafindan yakalanan ve hapsedilen paranormal
varliklar ve Gug¢ Nesneleri tutulur. Mekansal tasarimda devasa kafesler, izole odalar ve
genis hapishane benzeri yapilar 6ne ¢ikar. Bolgenin gorsel dili, tehlikenin ve kaosun
kontrol altinda tutulmaya calisildigi bir alani yansitir. Ancak, bu alanin karanlik atmosferi
ve buyuk olgude terk edilmig yapisi, oyuncuya surekli bir gerilim hissi verir. Paranormal

varliklarin serbest kalma tehlikesi, oyuncunun kesif sirasinda dikkatli olmasini gerektirir.
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Gorsel 44. Control(2019). Containment Sector

Muhafaza Bolumua, hem Jesse'nin yeteneklerini test ettigi hem de oyunun en yogun ve
zorlayici bulmacalarinin yer aldigi bir boélgedir. Buradaki atmosfer, blrokratik dizenin
paranormal kaosu kontrol etmeye calistigi gerilimli bir dinamik yaratir. Mekanin
boyutlarinin genisligi, Jesse'nin kesgif ve savas becerilerini sinayarak, oyuncuya farkli

stratejik yollar sunar.

4.6.1 idari Béliim(Executive Sector)

"idari Bolim" haritasi, Federal Kontrol Biirosu binasinin merkezi yénetim bélgesidir ve
oyunun baslangic asamasinda Jesse Faden'in ilk kez kesfettigi alandir. Bu harita,
FBC'nin yoneticileri ve Ust duzey calisanlarinin ofislerinin, toplanti odalarinin, ve bazi

onemli tesislerin bulundugu bir bdlgeyi kapsar.

Yonetici Ofisi (Director's Office)

Yonetici Ofisi, Oldest House’un idari Bolimi'nde bulunan bir mekandir. Federal Denetim
Blurosu'nun (FBC) direktorunun ofisidir. Bu oda, en son Zachariah Trench'in goérev
yaptigi FBC'nin direktorine aittir. Direktore igsel olarak bagh bir Glig¢ Nesnesi olan
Hotline, ilk kez bu ofiste kesfedilmistir. Direktorin roluyle iliskili bir baska Gug¢ Nesnesi
olan Hizmet Silahinin da bu ofiste bulundugu iddia edilse de, bu dogru degildir. Hiss

istilasi sirasinda Trench, ofisinde Hizmet Silahi ile intihar etmis ve cesedi Jesse Faden
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tarafindan kisa sure sonra bulunmustur. Jesse Faden, Hizmet Silahi'nin ritteli

araciligiyla FBC'nin yeni direktori olmus ve ofis ona devredilmistir.

Yonetici Ofisi, FBC direktorine ait masayi barindiran, buyuk ve gogunlukla bos bir
odadir. iki duvar, énceki direktér Zachariah Trench'e ait resimler ve hatiralarin bulundugu
raflarla kaphdir. Masanin arkasindaki duvarda, odayi aydinlatan bir agikhk vardir.
Baslangigta, Yénetici Ofisi'ne sadece idari isler ile Merkez idare arasindaki koridordan
giris yapilabilir, ancak "Bilinmeyen Arayan" bolumunun sonunda, ofisi Hotline Odasi'na

baglayan yeni bir tinel agilir.

Gorsel 45. Control(2019). Yoénetici Ofisi

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, genis bir masa, arkasinda kitaplarla dolu raflar
ve sade mobilyalar dikkat c¢ekiyor. Mekanin en baskin 6zelligi ise genis pencereden
gelen isik kaynagi. Tavanin genis ve diz bir ylzeye sahip olmasi, mekana agik ve ferah
bir his veriyor. Dikey eleman olarak kullanilan duvarlar ve raflar, mekanin sinirlarini
belirlerken, kitaplarin varligi ortami bir alan olarak tanimhyor. Ayrica, duvarlardaki
simetrik detaylar ve cergeveli acgikliklar, mimarideki geometrik tasarim 6gelerinin 6n
planda oldugunu gosteriyor. Mekanin rengi nétr tonlarda tutulmus, zemin ise koyu bir

kirmizi hali ile kaplanarak kontrast yaratiimig.

Algisal agidan bakildiginda, i1sik ve malzeme kullanimi algisal mekanin guglu bir unsuru
olarak dikkat cekiyor. Genis pencere, mekana aydinlik bir atmosfer katarken, ayni
zamanda mekanin dis dunyaya agilan bir alan oldugunu ima ediyor. Fakat pencerenin
disarisi net bir sekilde gérinmedigi icin, mekana hafif bir gizem ve kapalilik hissi de

ekleniyor. Mekanin blyuk ve sade yapisi, kullanicinin rahat bir gsekilde dolasabilecegi bir
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alan sunuyor. Mobilyalarin modern ve sade tasarimi da mekéanin iglevselligine ve
ciddiyetine vurgu yapiyor. Renk kullanimi ise mekanin sakin ve ciddi bir atmosferde
olmasini saghyor; koyu kirmizi hali, sicaklik ve rahatlk hissi katarken, mobilyalar ve

duvarlar daha soguk, nétr tonlarda birakilmis.

Mekanin kavramsal boyutu, hem modern hem de otoriter bir ofis atmosferi yaratiyor.
Ozellikle kitaplarin ve masa diizeninin kusursuz simetrisi, giicii ve diizeni temsil ediyor
olabilir. Amerikan bayraginin varligi, mekanin sosyal ve politik bir baglama da isaret
ettigini disundurtyor. Bu tlr bir tasarim, énemli kararlarin alindigi bir yer ya da énemli
bir otoritenin bulundugu bir mekan olarak algilanabilir. Kavramsal olarak, mekan disiplin,

guc ve gizem temalarini isliyor.

idari igler(Executive Affairs)

idari isler, Jesse Faden’in Federal Denetim Birosu'nun direktdrii olduktan sonra ziyaret
ettigi ilk alanlardan biridir. Jesse, bu bélgeden gecmek ve Merkez idare'ye erisim

saglamak igin Hiss Muhafizlari ile savasmak zorunda kalir.

Hedron, Hiss tarafindan yok edildikten sonra Jesse'nin yasadigi kabusta da idari isler
ortaya c¢ikar. Jesse, burada, Buro'nun dusuk seviyeli bir galisani olarak tekrarlayan ofis

isleri yapmak zorunda birakilir. Sonunda dénguyu fark eder ve ondan kurtulmayi basarir.

Gorsel 46. Control(2019). idari isler

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, genis acikliklar, ylksek tavanlar ve sade

mobilyalar dikkat cekmektedir. Kirmizi hali zemin, mekanin geri kalanindaki gri tonlarla
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kontrast olusturarak mekéna sicaklik katarken, ayni zamanda belirgin bir odak noktasi
yaratmaktadir. Orta alandaki buyuk kolon, mimari olarak merkezi bir unsur olup, mekanin
fiziksel yapisini tanimlayan 6nemli bir elemandir. Ayrica, genis pencerelerin yoklugu ve
kapali bir aydinlatma sisteminin kullaniimasi, mekanin dis dinyadan izole bir yapiya
sahip oldugu izlenimini vermektedir. Mobilyalarin sade ve duzenli yerlestiriimesi,

fonksiyonellik ve disiplin vurgusunu destekler niteliktedir.

Algisal agidan bakildiginda, mekénin kullanici Uzerinde buyuk bir gl ve otorite hissi
uyandirdigr soylenebilir. Mekanin genigligi ve yukseklik algisi, kullanicida kuguk ve
onemsiz olma hissi yaratabilir. YUksek tavanlar ve genis kolonlar, fiziksel mekana baskici
bir his katarken, mekanin genel sessizligi ve duraganligi oyuncuda gizem ve gerilim
duygulari uyandirmaktadir. Ozellikle, havada asili duran figlrler, mekanin gergekiistl ve
dogaustu ozelliklerini vurgulayarak, mekanin beklenmedik bir yapida oldugunu ima
etmektedir. Bu unsurlar, mekanin algisal boyutunu genigletmekte ve kullaniciy siradan

bir ofis mekanindan daha derin ve karmasik bir yapi ile karsi karsiya birakmaktadir.

Mekanin kavramsal boyutu, otorite ve kontrol kavramlariyla yakindan iligkilidir. Ikinci
gorselde yer alan "Federal Bureau of Control" logosu, bu mekénin bir devlet kurumu ya
da gugclu bir burokratik yapi tarafindan yonetildigine isaret etmektedir. Bununla birlikte,
mekandaki dogalstu unsurlar — 6zellikle havada asili duran figurler — bu otoritenin
siradan bir devlet gucunden 6te, paranormal bir kontrol mekanizmasiyla iligkili oldugunu
gostermektedir. Bu durum, mekanin sadece fiziksel olarak degil, kavramsal olarak da
kontrol ve gug temalar etrafinda sekillendigini gostermektedir. Mekanin genis, disiplinli
ve duzenli yapisi otoritenin gorsel bir temsili olarak karsimiza ¢ikarken, gergekustu

unsurlar bu temayi daha da guglendirmektedir.

Merkez idare(Central Executive)

Merkez idare, Oldest House’un idari Bélimii'nde yer alan bir mekandir. Merkezi Kontrol
Noktasi etrafinda dizenlenmis iki kath buylk bir kibik odadir. Oyunda ana goérev
merkezi olarak da iglev gorur. Jesse Faden'in yetenekleri ve silahlari, Merkez
idare'deyken kullanilamaz. Buro’nun idari iglerinin kalbidir. Arastirma Muadurd, iletisim
Muduart ve Genelkurmay Bagkan Yardimcisi gibi birgok st dizey buro yetkilisinin ofisleri

Merkez idare’de yer alir. Hiss istilasi sirasinda Merkez idare, Hiss tarafindan bozulmus
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ve istikrarsiz hale getirilmistir. Bir avug buro personeli, Emily Pope da dahil olmak Uzere,

bir Glvenli Oda'da hayatta kalmigtir.

Goérsel 48. Control(2019). Merkez idare diger kisimlari

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, Merkez idare, mimari acidan genis ve acik bir
alan olarak dikkat ¢eker. Yuksek tavanlar, merkezi bir atriyum ve mekanin ortasinda
blyuk, siyah bir Gg¢gen bir kutle yer alir. Bu blyuk Gg¢gen kutle, fiziksel olarak mekanin
merkezi odak noktasidir ve mimari duzenin odaklandidi bir figlrdir. Zemin Gzerinde
dairesel bir sembol ve g¢evresinde kirmizi haliyla kaplanmig alanlar bulunur, bu da
mekanin resmiyetini ve Onemini artiran bir detaydir. Alanin etrafindaki sutunlar ve
merdivenler, bolgenin fiziksel yapisini glglendiren elemanlardir ve diger odalara (6rnegin
Muaduar Ofisi ve Yonetim Kurulu Odasi gibi) gecis saglar. Genel olarak bu mekan, genis
acikliklar, minimal ylzeyleri ve gucli geometrik dizeni ile fiziksel olarak hem agik hem

de baskin bir yapidadir. Plan Gzerindeki diger alanlara baglanan bir kavsak niteligindedir.

73



Merdivenler ve koridorlar, bu alanin hem asagi hem de yukari katlara kolayca

baglanmasina olanak tanir.

Algisal agidan bakildiginda, mekanin kullanici Uzerinde buyuk bir etki yaratacak sekilde
tasarlandigini gostermektedir. YUksek tavanlar ve genis agikliklar, mekanin blyukligunu
ve genigligini vurgularken, ortada havada asili duran buyUk ug¢gen yapl, mekanin
metafiziksel bir boyut tasidigi izlenimini guglendirir. Bu alan, kullanicilara blyuk bir
otorite ve kontrol hissi verir; kirmizi halilar ve genis acgikliklar, mekanin énemini ve
resmiyetini daha da belirgin hale getirir. Mekanin soguk ve minimal yapisi, kullanicinin
mekanda kendini kUgUk ve onemsiz hissetmesine neden olabilir. Ayni zamanda bu
tasarim unsurlari, mekanin genisligine ve yukseklik algisina katkida bulunarak, guglu bir

baski ve gizem hissi yaratir.

Mekanin kavramsal boyutunda ise Merkez idare, giic ve kontrol kavramlari etrafinda
sekillendirilmis bir mekan olarak 6ne c¢ikar. Mekanin ortasinda bulunan devasa lggen
yapl, sadece fiziksel bir nesne degil, ayni zamanda otorite ve gu¢ kavramlarinin goérsel
bir temsilidir. Bu yapi, mekanin fiziksel boyutunun otesine gegerek kullaniciya bir
metafiziksel boyut sunar. Zemin Uzerindeki semboller ve dizenli yapi, mekanin bir
blrokratik gi¢ merkezi oldugunu ima ederken, devasa lUg¢gen yapi ve agik alanlar, bu
gucun ayni zamanda bilinmeyen ya da dogaustu bir otoriteyi temsil ettigini
dusundurmektedir. Mekanin simetrisi ve planlamasi, kavramsal olarak duzen, hiyerarsi

ve disiplinin guclu bir semboll olarak islev gordr.

Yonetim Kurulu Odasi (Board Room)

Yénetim Kurulu Odasi, Oldest House'in idari Bélumi'nde bulunan bir mekandir ve
Merkez idare'nin belirgin bir alt bélimidir. Federal Denetim Biirosu'nun yéneticileri igin
bir toplanti odasidir. Oyun sirasinda, Emily Pope, ilk gorevden sonra ana hikaye
boyunca burada kalir ve burasi onun Hiss hakkinda arastirma yaptigi ana ofisi haline
gelir.Yonetim Kurulu Odasi, merkezi bir konferans masasinin etrafinda ingsa edilmis
uzun, dikdortgen bir odadir. Dogu duvarinda, Zachariah Trench ve ondan dnceki iki FBC
Direktora de dahil olmak tUzere on dort portre siralanmigtir. Kronolojik siralama soldan
saga dogru olup, yeni portreler eskilerinin Gzerine yerlestirilmistir. Ayrica dogu duvarina
kargi standart bir glvenlik birimi de bulunur.Control'in ana hikayesi ilerledikge, odaya

daha fazla esya ve malzeme eklenir ve bir dizi koleksiyon esyasi mevcut hale gelir.
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Gorsel 49. Control(2019). Yénetim Kurulu Odasi

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, Yonetim Kurulu Odasi, mimari agidan belirgin
ve baskin unsurlar icerir. Odanin merkezinde buylk bir masa ve cevresinde sandalyeler
yer alir. Masa, odanin fiziksel odagini olusturan ana unsur olup, kararlarin alindigi yeri
temsil eder. Odanin dort bir yanini gevreleyen basamaklar, mekani merkezden cevreye
dogru acilan bir duzenle sunar ve bu basamaklar mekana ritmik bir derinlik katmaktadir.
Oda, fiziksel olarak genis ve yuksek tavanli olup, guglu bir hiyerarsi ve resmiyet hissi
yaratir. Tavanin ortasinda bulunan blyuk isik kaynagi, mekani dramatik bir sekilde

aydinlatir ve merkezdeki masa ve sandalyelerin nemini vurgular.

Odanin duvarlarinda yer alan buUyuk portreler, mekéanin fiziksel yapisini guglendiren
sembolik unsurlar olarak degerlendirilir. Bu portreler, mekanin ge¢cmisteki liderleri veya
onemli figurlerini temsil edebilir, bu da mekanin tarihsel ve otoriter bir anlam tasidigina
isaret eder. Ayrica odanin minimalist ve geometrik yapisi, modern bir estetik anlayisi

yansitirken ayni zamanda iglevsel bir dizen sunar.

Algisal agidan bakildiginda, buyuk bir otorite hissi uyandirir. Odanin genis ve yuksek
yapisl, kullanicinin kendisini kiiglk hissetmesine neden olabilir. Merkezdeki bluylk masa,
toplanti ve karar alma sureclerinin 6nemini vurgulayan bir odak noktasidir. Tavanin
ortasinda yer alan buyuk kare aydinlatma elemani, mekani yukaridan aydinlatarak guglu

bir gorsel vurgu yaratir ve odadaki merkezi rolu pekistirir.

Odanin gevresindeki basamaklar, mekana derinlik katarken ayni zamanda bir hiyerarsi

algisi yaratir; merkezde oturanlarin etrafinda toplanan insanlar arasinda bir mesafe ve
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stati farki hissedilir. Bu, kullanicinin mekani deneyimleme bigimini dogrudan etkiler;
basamaklar fiziksel olarak mekana derinlik ve zenginlik katarken, ayni zamanda bir
otorite ve statu hiyerarsisi algisi yaratir. Ayrica, duvarlardaki portreler de mekéanin
tarihsel bir baglamda guglu bir aidiyet hissi yaratarak, mekanda kimlerin otoriteye sahip

oldugunu kullaniciya hatirlatir.

Mekéanin kavramsal boyutunda ise, otorite ve karar alma sureglerinin gergeklestigi bir
alan olarak 6nemli bir rol oynar. Mekanin merkezindeki bluyuk masa, gucln ve otoritenin
odaklandigi yeri temsil eder. Tavandan gelen isik, mekana neredeyse kutsal bir vurgu
yapar ve merkezde alinan kararlarin mekanin genel igleyisi Uzerinde gugclu bir etki
yarattigini ima eder. Duvarlardaki portreler, odanin gec¢misle olan baglantisini

guclendirirken, mekanin surekliligini ve mirasini da kavramsal olarak destekler.

Bu oda, yalnizca bir toplanti alani olarak degil, ayni zamanda hiyerarginin ve gug¢
dengelerinin belirgin bir sekilde vurgulandigi bir mekan olarak da kavramsal bir derinlige
sahiptir. Odanin dizeni, karar alicilarin merkezi bir pozisyonda yer aldigini ve ¢evredeki
diger katiimcilarin bu merkezi otoriteyi destekledigini veya izledigini ima eder. Bu,
mekanin kavramsal yapisinda otoritenin ve hiyerarsinin gugclu bir sekilde vurgulandigini

gOsterir.

Kantin(Cafeteria)

Kantin, Oldest House'in idari Bolimi'nde yer alan bir mekandir. Federal Denetim
Blrosu'nun insan Disi isler Departmani tarafindan yénetilen bu personel kantini, idari
Bolum calisanlarina hizmet vermektedir. Kantin, aralikli bitki sergileriyle suslenmis
blyuk, agik ve kubik bir alandir. Giney ve dodu duvarlari boyunca uzanan bir balkon,
glneydeki mutfak bélimunu ve doguda Kifle kaplanmig bir Glvenli Oda'nin bulundugu
bir girintiyi gizler. Kuzeydeki oturma alani, bitkilerle kapli bir ¢ikintinin altindadir.
Glineybatidaki bir merdiven gériiniste Merkez idare'ye acilir, ancak kapi kapalidir.
Merdivenin her iki yaninda kadinlar ve erkekler igin ayri tuvaletler bulunmaktadir. Merkez
idare'ye, balkona gikan merdivenleri kullanarak ve Muhasebe Departmani'ndan gecerek
ulasilabilir. Balkonun gevresindeki alan, 6lmus birgok Buro personeli, Ranger ve diger

ajanlarla doludur.
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Gorsel 50. Control(2019). Kantin

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, kantin, genis, acik ve yuksek tavanli bir yapiya
sahiptir. Mekanin merkezinde buyuk bir aga¢ yer almakta olup, bu aga¢ mekana dogal
bir odak noktasi kazandirmaktadir. Beton zemin ve duvarlarla gevrili olan kantin, sade ve
minimal bir tasarima sahiptir. Betonun sert yapisi ile agac¢ gibi dogal unsurlarin birlesimi,

mekanin iglevsel bir alan olmasinin yani sira estetik bir derinlik kazandirmaktadir.

Mekanin duzeni, kullanicilarin rahat¢ca hareket edebilecegi genis sirkulasyon alanlari
sunmaktadir. Yemek masalari ve oturma duzeni, merkezi agacin etrafinda
konumlandirilmig olup, bu duzen, mekanin merkezi bir toplanma alani oldugunu gosterir.
Kantin tezgahi, genis bir hizmet alani sunmakta ve lineer bir dizenle yerlestirilmistir, bu
da mekanin islevselligini artirmaktadir. Masalarin duzenli yerlesimi ve kullanilan
malzemeler, mekanin islevine uygun bir sadelik sergilerken, kirmizi sandalyeler mekana

canlilik katar.

Algisal agidan bakildiginda, kullaniciya genis ve agik bir alan hissi vermektedir. Yiksek
tavanlar ve dogal 1s1gin iceriye sizdigi ust katmandaki acikliklar, mekanin aydinlik ve
ferah bir atmosfer yaratmasini saglar. Ortadaki agag, mekana bir rahatlama ve dinginlik
duygusu katar, bu da kullanicilarin yemek yerken kendilerini daha huzurlu hissetmelerini

sadlar.

Mekanin genel duzeni, islevselligin yani sira gorsel olarak da rahatlatici bir etki Uzerine

kurulmustur. Renk paleti genel olarak soguk beton tonlari ve canli kirmizi sandalye gibi
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kontrast yaratan unsurlar igerir. Bu renk ve malzeme segimi, mekanin hem modern hem

de sicak bir atmosfer yaratmasini saglamaktadir.

Mekanin kavramsal boyutunda ise, iglevselligin 6n planda oldugu bir sosyal toplanma
alani olarak tasarlanmistir. Ortadaki buylk agag¢, mekanin sadece bir yemek yeme alani
olmanin oOtesinde, bir bulugsma ve dinlenme mekani olarak da islev gordugunu
gostermektedir. Agag, mekanda bir doga unsuru olarak yer alirken, ¢cevresindeki beton
ve sert yuzeylerle zithk yaratir, bu da modern bir galisma veya sosyal mekéan anlayisinin

dogayla i¢ ice gectigi bir tasarim yaklagimini simgeler.

Mekanin buyuk ve agik yapisi, sosyallesme ve iletisim icin ideal bir ortam sunar. Agag
gibi organik unsurlarin kullanimi, mekanin insanlara doga ile bad kurma firsati
sundugunu ve rahat bir atmosfer sagladigini gostermektedir. Bu da kantini yalnizca bir
yemek yeme yeri degdil, ayni zamanda sosyal etkilesim ve dinlenme igin bir merkez

haline getirir.

Kayip Mektuplar Arsivi (Dead Letters)

Kayip Mektuplar Arsivi, ya da kisaca Kayip Mektuplar, Oldest House'in idari Bélimii'nde
yer alan bir mekandir. Zachariah Trench'in direktorlugu doneminde Penny Bartwell’in
dilekgesi Uzerine acilmistir (Bartwell, daha sonra bas arsivci olmustur). Bu arsiv, Federal
Denetim Blrosu tarafindan, postane tarafindan teslim edilemeyen mektuplarin (6rnegin,
eksik ya da hatali adres veya isimler nedeniyle gecersiz sayilanlar) saklandigi bir posta
arsividir. Hiss istilasI sirasinda Kayip Mektuplar da Hiss tarafindan bozulmustur. Jesse
Faden, Gu¢ Nesnesi olan Hotline’'i ararken Kayip Mektuplardan gecer ve zirhli bir

muhafizin da dahil oldugu Hiss Muhafizlari grubunu yendikten sonra bu alani temizler.

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, Kayip Mektuplar Arsivi, blylk beton ylzeyler,
yuksek tavanlar ve sert geometrik formlarla c¢evrili genis bir i¢ mekan sunmaktadir.
Mekanin ¢ok katmanli yapisi, farkli seviyelere erisim saglayan kopriler ve koridorlarla
zenginlestiriimigtir. Mekanin merkezi alani genis ve yuksek duvarlarla gevrili olup, buyuk
metal dosya dolaplari mekanin ana odak noktalarindan birini olusturur. Bu dolaplar,
mekanin fonksiyonunu agik¢a belirtir ve kaybolmus belgelerin duzenli bir sekilde

saklandigi hissini yaratir.
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Gorsel 51. Control(2019). Kayip Mektuplar Arsivi
Arsivin duzeni, hem kati hem de soguk bir etki yaratmakta olup, beton duvarlar ve metal
dolaplar mekanin materyal Ozelliklerini 6ne c¢ikarmaktadir. Mekanin genisligi ve
yuksekligi, fiziksel olarak buyuk bir alani kapsar ve devasa bir veri depolama merkezi
oldugu izlenimini verir. Merdivenler ve metal kdprulerle farkli katmanlara ulasilabilir

olmasi, mekanin hem karmasik hem de labirentimsi bir yapiya sahip oldugunu gosterir.

Algisal acidan bakildiginda, soguk, gizemli ve UrkuttcU bir atmosfer sunmaktadir. Beton
yuzeyler, dusuk aydinlatma ve devasa dosya dolaplari, kullaniciya hem fiziksel olarak
hem de duygusal olarak kendisini kaybolmus ve kiguk hissettirebilir. YUksek duvarlar ve
derin bosluklar, mekanda bir bosluk ve baski hissi uyandirir. Bu da kullanicinin mekani

algilarken endise ve belirsizlik duygularini hissetmesine neden olur.

Aydinlatma unsurlari, mekanin karanlik ve log yapisini vurgulamakta, yalnizca belirli
alanlara odaklanan igsiklandirma, mekanin geri kalanini golgeler igerisinde birakarak
gizem hissini artirmaktadir. Ayrica, havada asili duran figtrler, mekanin dogaulstu ve
gercekustu bir atmosfer tasidigini ima eder, bu da kullanicida mekéna dair daha blyuk

bir bilinmezlik hissi yaratir.

Mekanin kavramsal boyutunda ise, kaybolmus veya unutulmus belgelerin, bilgilerin ve
hatiralarin toplandigi bir yer olarak tasarlanmistir. Mekanin dizeni, fiziksel olarak
karisiklik ve kaos icinde olsa da, ayni zamanda belirli bir dizeni simgeler. Metal dolaplar
ve dosya raflari, mekanin veriyi organize eden bir merkez oldugunu gosterir, ancak bu
dizenin devasa boyutlari ve labirentimsi yapisi, kullanicinin bu dizeni tam olarak

anlayamayacagi veya kontrol edemeyecegi hissini uyandirir.
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Mekanin yuksek duvarlari ve katmanlari, kullaniciyi bir kesif yolculuguna cikaracak bir
yap! sunar, bu da mekani fiziksel bir depo olmanin 6tesine gegirir. Kullanicilar, bu
mekanda sadece fiziksel olarak degil, ayni zamanda zihinsel olarak da kaybolmugluk
hissine kapilirlar. Mekan, bilginin glict kadar, unutulmuslugun da agirhdini tasir. Ayrica,
arsivin genigligi ve karmasikhgi, bilginin kontrolunin ne kadar zor oldugunu ve ne kadar

cok seyin zamanla kaybolabilecedini gosterir.

iletisim Departmani (Communications Department)

iletisim Departmani, Oldest House'in idari Bélimii'nde yer alan bir mekandir. Federal
Denetim Barosu’nun halkla iligkiler bolumana barindirir ve genellikle buylk paranatural
olaylari gizlemekle gérevlidir. iletisim Departmani, Biroyla ilgili operasyonlar,
Degistiriimis Nesne olaylari ve Degistiriimis Dinya Olaylari igin 6rti hikayeleri sunarak
halkla olan tum iletigimleri yonetir. Ayni zamanda kamu iletigsimlerini izleyerek
paranatural olaylari tespit etmekten de sorumludur. Bu departman, biro igi iletisim ve
duyurulari da kolaylastirir. Oldest House’in posta altyapisinin tamami bu departmanda
yonetilir; posta tup sistemi bakimi, mesajlarin ayrilmasi ve departmanlar arasi, gelen ve

giden mesaijlarin teslimi de bu birim tarafindan yapilir.

iletisim Departmani, Biroyla ayni gorevi Ustlenmis olan Halk Bilgisi ve Dikkat Dagitma
Departmani'nin halefi olarak gérinmektedir. Bu eski departman, halkin dinyayi guvenli
ve istikrarli bir yer olarak algilamasini saglamak icin "yeterli ama belirsiz bir gerekge"
sunmayi amagcliyordu. 1978 yilina gelindiginde, halkla mesajlasmadan sorumlu Buro

birimi, iletisim Departmani olarak biliniyordu.

iletisim Departmani, idari Bélim'tin biiyiik bir kismini kaplar ve bdlgenin sol Ust geyregini

isgal eder. Pneumatics, Mail Odasi ve Hotline Odasi bu departmanin bir pargasidir.

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, iletisim Departmani, genis, katmanh ve
modduler bir yapiya sahiptir. Mekan, acik ofis dizenine sahip olup buyuk beton sutunlar
ve celik borularla gevrilidir. Ortamda yer alan posta siralama alanlari, masalar ve blyuk
dolaplar mekanin iglevsel yapisini vurgular. Beton ve g¢elik malzeme kullanimi, mekana
endustriyel ve soguk bir karakter kazandirirken, yer yer gorulen yesil bitkiler, bu sertlige

karsi dogal bir denge saglar.
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BlUyuk acik koridorlar ve genis tavanlar mekani fiziksel olarak ferah kilmakta, ayrica
bolmeler araciligiyla belirli iglevsel alanlar yaratilmaktadir. Aydinlatma unsurlari sinirhdir
ve bu durum, mekanda log bir atmosfer yaratmaktadir. Posta dolaplari ve dosya raflari,
mekanin merkezi fonksiyonunu ve igleyisini destekler sekilde tasarlanmis olup, mekanin

duzenli ve verimli bir kullanim sunmayi hedefledigini gosterir.

Goérsel 52. Control(2019). iletisim Departmani

Algisal agidan bakildiginda, kullaniciya buyldk, soguk ve neredeyse izole edici bir
atmosfer sunar. Mekanin los aydinlatmasi ve ylksek beton duvarlar, baskilayici ve
kasvetli bir atmosfer yaratmaktadir. Bu durum, oyuncunun mekani kesfederken kaygi ve
gizem hissini deneyimlemesine neden olabilir. Meké&nin buyuk ve acik yapisi,

kullanicinin kendini kiigik ve savunmasiz hissetmesine neden olabilir.

Ayrica, havada asili duran figlrler ve terk edilmis hissi veren daginik kagitlar, mekanin
dogal olmayan, rahatsiz edici bir atmosfere sahip oldugunu goésterir. Goérsel olarak
mekan, bir gesit belirsizlik ve kaos hissi uyandirir. Yuksek tavanlar ve genis alanlar,
oyuncunun mekanin sinirlarini algilamasini zorlagtirirken, log alanlar ve golgeler mekani

daha da gizemli hale getirir.

Mekanin kavramsal boyutunda ise, iletisim Departmani bilgi akisinin ve kontroliin
merkezi olarak tasarlanmigtir. Posta siralama alanlari ve iletisim ekipmanlari, mekanin
islevsel olarak bir haberlesme ve veri iletim merkezi oldugunu vurgular. Ancak, bu
mekanin terk edilmis ve karanlk yapisi, igleyisinin durdugunu ya da bozuldugunu ima

eder.
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Mekanin soduk ve kasvetli atmosferi, iletisimin kayboldugu ya da yavasladigi bir merkezi
simgeler. Burada bilgi akigi artik guvenli degil ve mekanin duzeni dagiimis durumda.
Posta bodlumlerinin karmasasi, organizasyonun ve duzenin ¢Okusunu simgeleyebilir.
Ayrica, mekanin genisligi ve soguklugu, iletisimin kopuk oldugu bir durumu temsil eder,

bu da kullanicilarin mekanla olan iligkisini zayiflatir.

Posta Merkezi (Mail Room)

Posta Merkezi, iletisim Departmani'nin bir bélimudir ve Biroyla ilgili i¢ posta tasima
sisteminin bir parcasidir. Ayni zamanda, Hotline Odasi'na erisim saglanan lletisim
Mudiri'nin ofisine de ev sahipligi yapar. En son iletisim Midiir(i olan Alberto Tommasi,
Hiss istilasi sirasinda bozulmus ve Jesse Faden'in Posta Merkezi'ne ilk girdiginde
onunla savagmasi gerekmistir. Ug seviyeli genis dikdértgen bir alandir ve iletigim
Departmani Uzerinden giris yapilir. Posta Merkezi'nin kenarlarina yerlestiriimis sekiz
posta tlpu sUtunu, tavana kadar uzanir. Tommasi’nin patron savas! sirasinda, odanin
kenarlari Hiss tarafindan bozulmus Tommasi'nin saldirilarindan korunmak igin

kullanilabilir.
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Gorsel 53. Control(2019). Posta Merkezi

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, genis ve yuksek tavanl bir alana sahip oldugu
gorilmektedir. YUksek situnlar ve tavana dogru yukselen boru sistemleri mekanin
endustriyel ve fonksiyonel bir amaca hizmet ettigini gdstermektedir. Tavanin agik ve
genis tasarimi, alana dogal 1sigin girmesine olanak saglarken, endustriyel unsurlar

mekanin sert, soguk bir estetik tagimasina neden olmaktadir. Fiziksel boyutta, islevsellik
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mekanin ana unsurudur. Genis acikliklar, mekanin dolasimina kolaylik saglar ve

operasyonel hareketliligi destekler.

Algisal agidan bakildiginda mekén, kullaniciyr buyuk ve baskin bir hisle kargilar. Yuksek
tavanlar ve dev situnlar mekéni gucli ve heybetli kilarken, genislik ve yukseklik
duygusu mekani daha genis ve ihtisaml hissettirir Mekanda kullanilan yogun
endustriyel detaylar, kullaniciya iglevsellik vurgusunu hissettirir ve mekanin soguk ve
fonksiyonel bir hava yarattigini gosterir. Ayni zamanda buyuk 6lgekli tasarim elemanlari

ve sert malzemeler, kullaniciyi etkileyen bir atmosfer olusturur.

Mekanin kavramsal boyutunda ise, bir organizasyonun operasyonel Kkalbini
simgelemektedir. Endustriyel tasarim dili, mekanin hem gugcli hem de islevsel oldugunu
vurgular. Mekanin ortasinda yer alan buyuk sutunlar ve merkezi kurgusu, isleyisin
mekanik ve siki bir sistem Uzerine kurulu oldugunu ima eder. Kavramsal boyutta, mekan
bir tur lojistik merkez ya da operasyon alani olarak dusunulebilir ve her detayin verimlilik

ve operasyonel duzenle iligkilendirildigi bir tasarim anlayisi sunulmustur.

Hava Basingh Sistemler (Pneumatics)

Hava Basingh Sistemler, iletisim Departmani'nin bir bdlimuidir ve Oldest House'ta
Federal Denetim Bulrosu tarafindan kullanilan posta tupu aginin mekanik sistemlerini
barindirir. Hiss istilasi sirasinda, Gli¢ Nesnesi olan Disket, Hiss tarafindan bozulmus ve
Hava Basingh Sistemler bélimune suriklenmistir. Jesse Faden, ana hikaye goérevi olan
Bilinmeyen Arayan sirasinda bu bolgeye girer, Disket'i temizler ve Launch yetenegini
kazanir. Jesse bunu yaptiktan hemen sonra Hiss Muhafizlari, Hiss Ranger'lari ve Hiss
Patlayici Uzmanlari bu bélgeye girer. Hava Basingli Sistemler, alti bluyik makineyle
sinirlandirilmig genis bir alandir ve yukseltiimis bir yirlyus yoluyla Oldest House'un
posta tupu sistemini kontrol eden makineye ulagsilabilir. Giristen itibaren, 6n taraftaki
merdivenler ana zemin alanina inerken, sola giden yol, tek bir gtvenlik birimi bulunan
yan odaya acilir. Yiukseltilmis yurlyus yoluna ulasmak i¢in ana zemin alanindan gecgerek

sagdaki platforma ulagsmak gerekir.

83



Gorsel 54. Control(2019). Hava Basingh Sistemler

Mekéanin fiziksel unsurlari incelendiginde, hava basingl sistemler odasi, buyuk
endustriyel bir tesisin parcasi gibi gorinmektedir. Beton duvarlar, genis hava borulari ve
metal platformlar mekanin fiziksel yapisini olusturmaktadir. Mekanin ylksek tavani ve
genis alani, endustriyel bir ortami yansitarak islevsel bir tasarim sergiler. Aydinlatma,
mekanin Ust kisimlarindan gelen dogal 1sik ve endustriyel aydinlatma ile saglanirken,
alanin genel soguk ve karanlik atmosferi, mekadnin muhendislik odakl iglevselligini

vurgulamaktadir.

Algisal agidan bakildiginda, bu mekanda kullanici, genis bosluklar ve mekanik detaylar
araciligiyla baski altinda bir duyguya kapilabilir. Hava borularinin bayuk olgekte olusu ve
mekanin genel soguk atmosferi, teknolojinin agir bastigi bir algi yaratmaktadir.
Aydinlatmanin sinirl olmasi, mekanda belirsizlik ve gizem hissi uyandirirken, basingli
hava sistemlerinin varligi kullanicida bir tir mUhendislik harikasiyla kargi kargiya oldugu
algisini guglendirir. Genis agik alanlar, mekanda yalnizlik ve izolasyon duygusu
yaratabilir, bu da algisal mekanin karanlk ve boducu bir atmosfer olusturmasina katki

saglar.

Mekanin kavramsal boyutunda ise, hava basingl sistemler, buyuk bir endustriyel guicun
ve muhendislik disiplininin yansimasidir. Bu tur mekanlar, teknoloji ve insan kontrolunun
bir arada oldugu bir sembol olarak dusunulebilir. Borularin ve makinelerin genisligi ve

karmasikligi, hem fiziksel hem de metaforik olarak bir dizen ve gug¢ gosterisi sunar.
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Kavramsal olarak bu mekan, insan kontrolu ve teknolojinin birlesimini, mekanik dizenin

gucund ve mekanin iglevselligini temsil eder.

Ozel Hat Odasi (Hotline Chamber)

Ozel Hat Odasi, FBC'nin Iletisim Departmani iginde yer alir ve Giig Nesnesi olan Ozel
Hat'a ev sahipligi yapar. Bu nesne, Yonetim Kurulu ile dogrudan iletisim saglayan bir
baglanti gérevi gorir. Ozel Hat'l yalnizca direktor kullanabilir. Ozel Hat Odasi, ortasinda
kuguk bir cam muhafaza bulunan buyuk, kuresel bir odadir. Cam muhafaza iginde bir
masa Uzerinde Ozel Hat ve kigik bir sandalye bulunur. Odanin diginda bir glvenlik
kontrol noktasi olan bir giris holi vardir ve bu alan baslangigta yalnizca Posta

Merkezi'ne baglanir.

Gérsel 55. Control(2019). Ozel Hat Odasi

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, Ozel Hat Odasi'nin tasarimi, minimal ve soyut
bir estetigi yansitir. Uzun ve dar bir gegit ile ulagilan bu oda, genis ve karanlik bir bosluk
icinde izole bir yapiya sahiptir. Fiziksel olarak dikkat ¢ceken bir unsur, odanin yalnizca bir
masa ve sandalye igermesidir, bu da odanin bogluk hissini artirir. Ayrica odanin dig
cephesinde camdan yapilmis bir gergeve dikkat gceker. Bu cam gergeve, hem odayi izole
bir yapi haline getirir hem de disg dinyadan tamamen ayrilmig bir alan hissiyati yaratir.
Odanin bulundugu platformun diger alanlardan yiksek bir konuma yerlestiriimis olmasi,
mekansal hiyerarsi olusturarak bu alanin 6zel ve erigsilmez bir yer oldugu algisini

guglendirir.
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Algisal agidan bakildiginda, kullaniclya mekansal olarak izole edilmiglik ve yalnizlik
hissini yogun bir sekilde sunar. Gegidin uzun ve karanlik olusu, kullanicida belirsizlik ve
gizem duygularini tetikler. Odaya dogru ilerlerken, adim adim buylyen ve genisleyen
bosluk algisi, mekansal deneyimi daha etkileyici kilar. Odanin parlak i1sikla aydinlatiimasi
ve cgevresindeki derin karanlik, oday! bir odak noktasi haline getirir, bu da kullaniciya
mekansal anlamda dikkat ¢ekici ve dnemli bir yer oldugu hissini verir. Ayrica, genis ve
bos c¢evrenin zithdiyla, odanin igindeki kiuglik ve sade masa-sandalye dizeni, alanin

soyut ve sembolik anlamlar tagidigina dair bir algi yaratir.

Mekanin kavramsal boyutunda ise, mekanin soyut bir anlam tasidigini gosterir. Karanlk
bosluk iginde yer alan aydinlatiimis bu oda, iletisim ve gug¢ kavramlarini sembolize eder.
lletisim odasi olmasi, bu alanin ydnetimle baglantili oldugunu ima ederken, odanin
karanlik bosluk iginde konumlanmasi, bu iletisimin digerlerinden soyutlanmis ve
ayricalikh bir yapi oldugunu ifade eder. Ayrica odanin yalnizca bir masa ve sandalye
icermesi, yalnizca belirli kisilere hizmet eden bir iletisim alani oldugunu dusundurdr.
Mekanin bu kavramsal ozellikleri, kullanicinin mekanla olan etkilesimini derinlestirir ve

yalnizca fiziksel degil, ayni zamanda anlam ac¢isindan da 6nemli bir deneyim sunar.

4.6.2 Arastirma Bolumii (Research Sector)

"Research Sector," Federal Bureau of Control (FBC) binasinin en gizemli ve merak
uyandirici bolgelerinden biridir. Bu harita, FBC'nin dogaustu olaylari ve anormallikleri
arastirdigi, incelemeler yaptigi ve deneyler gergeklestirdigi bir alandir. Arastirma

Sektdru, bilimsel kesifler ve deneylerle doludur ve birgok gizemi barindirir.

Merkez Arastirma (Central Research)

Merkez Arastirma, Oldest House'in Arastirma Bolimu iginde yer alan bir konumdur.
Arastirma BoOlumuU'nin merkezi merkezi islevini gorur ve Sektdor Asansoru, Sans ve
Olasilik, HRA Laboratuvari, Yangin Duvari ve Dr. Darling'in Ofisi gibi alanlara baglantilar
saglar. Merkez Arastirma’'nin mimarisi olduk¢a koseli ve blokludur, ortasinda ise buyuk

agaclar yer alir.
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Gorsel 56. Control(2019). Merkez Arastirma

Fiziksel agidan bakildiginda, Merkez Arastirma, buyUk Olgude modernist mimari
cizgilerle olusturulmus, yuksek beton duvarlar, genis acgik alanlar ve devasa
merdivenlerle donatiimigtir. Mekanin yuksekligi ve genigligi, hem kullaniciya ferah bir his
vermekte hem de mekansal akigkanligi saglamaktadir. Ayrica, binanin ortasinda yer
alan buyuk agaclar, yapinin sert ve soguk beton malzemesi ile kontrast olusturarak

mekana yumusaklik ve canlilik katmaktadir.

Agaclarin varligi sadece estetik agidan degil, ayni zamanda islevsel olarak da mekéana
katki saglamaktadir. Bu dogal unsurlar, mekanin igindeki havayi taze tutarak, bilimsel
arastirma merkezine hem gorsel hem de gevresel bir rahatlama sunar. Bu tur genis ve
yuksek yapilar genellikle tekdlze bir hissiyat yaratabilirken, agaclar ve bitkiler mekanin

monotonlugunu kirar ve yapinin katmanli yapisina katkida bulunur.

Ayrica, mekanin i¢ dizenlemesi ve katmanl yapisi, mekanda farkl fonksiyonlarin bir
arada yer almasina olanak saglar. Merdivenler, platformlar ve balkonlar, kullanicilara
farkli perspektiflerden mekani deneyimleme firsati sunar. Her katta farkh bir arastirma
veya iglevsel bolimun bulunmasi, bu mekani hem hareketli hem de c¢ok yonlu bir

kullanim alani haline getirir.

Algisal agidan ele alindiginda, Merkez Arastirma alani, kullaniciya genis ve sakin bir
atmosfer sunmaktadir. Mekanin genisligi ve yuksekligi, 6zellikle bir arastirma merkezi
icin ideal bir alan yaratmakta; bu da kullanicilarin kendilerini kapali bir alandan ¢ok, daha

ferah ve 6zgur bir ortamda hissetmelerine olanak tanimaktadir. Betonun sert, gri tonlari
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ile agaclarin yesil tonlar arasindaki kontrast, mekanda dengeli bir gorsel kompozisyon

sunar.

Mekanin farkh katmanlari ve yukseklikleri, kullanicida kesfetme duygusunu tetikler.
Merdivenler, Ust katlara gegcisler ve farkli platformlar, mekadnin monoton olmaktan uzak,
¢ok katmanh bir yapi olarak algilanmasini saglar. Agacglarin mekana kattigi dogallik,
betonun sert dokusuna kargi bir denge unsuru olarak devreye girer ve kullanicilara hem
bilimsel hem de dogal bir ortamda bulunduklari hissini verir. Bu da, mekanin iglevselligini

estetik bir deneyimle birlestirir.

Ayrica, dogal 1s1gin ust kisimdan agaglarin Uzerinden mekana suzulmesi, 1S1k ve golge
oyunlariyla mekanin algisini daha da zenginlestirir. Genis cam paneller ve acgik alanlar,
mekanin daha da genig ve aydinlik hissedilmesine katkida bulunurken, agaclarin

golgeleri mekana dinamik bir derinlik katar.

Kavramsal agidan Merkez Arastirma alani, bilim ve doga arasindaki iligkinin vurgulandigi
bir mekan olarak karsimiza cikar. ic mekanda yer alan biyiik agaclar ve bitki értiisd, bir
bilim merkezi i¢in alisiimisin disinda bir tasarim unsuru olarak dikkat ¢ceker. Bu durum,
bilimsel arastirmalarin dogayla ne kadar i¢ ice olabilecedi mesajini verir. Doga ve bilim

arasindaki bu kdpru, mekanda hem fiziksel hem de disunsel anlamda kendini gosterir.

Mekanin bilimsel arastirmalara ev sahipligi yapmasi, mekanda yer alan unsurlarin ve
genel tasarimin da bu dugunsel baglami destekleyecek sekilde kurgulandigini gosterir.
Agaclarin simgeledigi dogallik, meké&nin sadece soguk, endustriyel bir bilim merkezi
olmadidini, ayni zamanda cevre ve ekosisteme duyarl bir yapiyr temsil ettigini ifade

eder. Bu, bilimsel ilerlemenin dogaya olan bagimlihgini ve ona saygiyi simgeleyebilir.

Dr. Darling'in Ofisi(Dr. Darling's Office)

Dr. Casper Darling'in dizensiz ofisi, Merkez Arastirma'nin en ust katinda yer alir. Ofiste,
Oldest House'in birgok yerinde gorilen gizemli altigen sembollu tasvir eden cesitli

belgeler bulunur.

Fiziksel olarak Dr. Darling’in ofisi, klasik bir laboratuvar ve arastirma ofisi
gorunumundedir. Mekanda ¢ok sayida bilimsel cihaz, dosyalar, evraklar ve notlar dikkat

ceker. Daginik yerlesim, bilimsel calismalarin yogunlugunu ve mekanin islevselligini
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yansitir. Cihazlar ve makineler, mekanin bir arastirma laboratuvari olarak kullanildigini
dogrudan ortaya koyar. Ayni zamanda yerlesim, yogun ¢alisma ve deney sureglerinin

burada surdugunu gosterir.

Gorsel 57. Control(2019). Dr.DarI.ihg’in o/f/isi
Algisal acidan bakildidinda, Dr. Darling’in ofisi, yogun bilimsel birikimi ve arastirma
sureclerini yansitan bir mekan olarak algilanir. Daginik belgeler, karisik notlar ve gesitli
bilimsel ekipmanlar, burada buyuk bir arastirma veya deney sirecinin devam ettigini
hissettirir. Bu durum, kullanicida kesfetme ve analiz etme durtisunu uyandirir. Ayrica,
soguk ve islevsel bir ortam sunan beton duvarlar, mekanin duygusal anlamda daha ¢ok
zihinsel faaliyetlere odaklandigini vurgular. Ortam, kullaniciyi bir tlr bilimsel aragtirma

dunyasinin igine geker.

Mekanin karisik ve yogun dogasi, bir bilim insaninin zihnindeki surekli ¢alisan motoru ve
belirsizliklerle dolu kegif surecini yansitir. Bunun yani sira, tavanda kullanilan yuvarlak
pencerelerden gelen 1sik, genel olarak ofisin ciddi ve akademik dogasina bir parga
sicaklik katmakta ve bu aydinlatma mekanin algisal olarak daha genis ve ferah

hissedilmesini saglar.

Kavramsal agidan, Dr. Darling’in ofisi, bilimsel arastirmanin kaotik ve derin sureclerini
simgeler. Bilimsel deneylerin ve arastirmalarin surekli devinim iginde oldugu bu mekan,
kesfetme ve bilinmeyene dogru yol alma temasini igerir. Belgelerin ve bilimsel cihazlarin
yaygin kullanimi, bu mekanin sadece bir ofis olmadigini, ayni zamanda buyuk ¢apli
bilimsel projelerin yuratuldagu bir merkez oldugunu gosterir. Bu agidan ofis, bilimin

kaotik ve duzensiz yluzunu temsil eder.
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Ofisteki cihazlar ve makineler, bir bilim insaninin g¢alisma surecinin izlerini tasiyan
nesneler olarak karsimiza c¢ikar. Duvarlardaki notlar, bilimsel gelismeleri, fikirleri ve
hipotezleri yansitarak bir bilimsel yolculugun izlerini sunar. Bu unsurlar, mekanin sadece
fiziksel bir yapi olmadigini, ayni zamanda zihinsel sireclerin mekénsal bir yansimasi

oldugunu gosterir.

Parakineziyoloji(Parakinesiology)

Parakineziyoloji, dogaustu (paranatural) yollarla hareketin incelenmesini konu alan bir
bilim dahdir. Bu disiplin, geleneksel fiziksel kuvvetler yerine paranormal veya dogaustu
gliclerle maddelerin ya da enerijilerin nasil hareket ettirilebilecegini arastirir. Ornegin,
telekinezi, yani zihinsel guclerle nesneleri hareket ettirme, bu alanin bir konusu olabilir.
Parakineziyoloji, bu tir paranormal hareketlerin mekanizmalarini ve etkilerini incelemeye

odaklanir.

Arastirma laboratuvarlari bu durumu destekler niteliktedir; havada asili duran nesneler,
kontrolsiiz hareket eden bireyler ve toplar, belirlenmis mesafeler ve hedef mankenlerinin
bulundugu uzun bir oda, muhtemelen Launch yeteneginin test edilmesi amaciyla

tasarlanmig bir deney alani izlenimi vermektedir.

Parakineziyoloji laboratuvari, genis ve ylUksek tavanl bir yapiya sahip, islevselligi 6n
planda tutan bir mekandir. Mekanin tavaninda yuvarlak bosluklar bulunmakta olup, bu
tasarim unsurlari mekéna hem estetik bir boyut hem de aydinlatma saglama amaci
guder. Bu bosluklar, ortamin daha genis ve ferah algilanmasina katki saglar. Genis ve
acik alan, laboratuvarin farkl noktalarinda deneylerin yapiimasi i¢in dizenlenmis gesitli
bolumler barindirir. Mekanin merkezinde bilgisayarlar, monitorler ve cesitli bilimsel

ekipmanlar yer almakta, her bir kose deneysel arastirmalar igin ayriimigtir.

Sari ve kirmizi renklerin kullanimi, farkh alanlarin iglevlerini belirgin kilmak amaciyla
yapilmistir. Sari bolumler, test odalarini ve deneysel cihazlari barindirirken kirmizi
Isiklandirma, daha tehlikeli ya da énemli alanlari isaret eder. Bu renk ayrimlari, mekanin

fiziksel dlizeninin arastirma ve deney sireclerine gore islevsellik kazandigini gosterir.
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Gorsel 58. Control(2019). Parakinesiology

Algisal olarak bakildiginda, laboratuvarin tasarimi, kullanicilarda hem merak hem de bir
miktar tedirginlik hissi uyandirir. Yuksek tavanli ve genis alanlar, mekanin bilimsel
deneyler igin genis bir sahne sundugunu ima eder. Sari ve kirmizi 1siklarin mekani
bélmesi, ziyaretgilerin farkli duygular hissetmesine neden olur; sari renk deneysel

alanlarin gavenligini ve verimliligini temsil ederken kirmizi, tehlike ve sinirlari hatirlatir.

Ayrica mekanin duzeni, laboratuvarin arastirmacilarin surekli gdézlem altinda oldugu ve
herhangi bir anomalinin siki takip edildigi bir yer oldugunu hissettirir. Her bir kosedeki
bilimsel cihazlar ve deney ekipmanlari, mekanin bilimsel agidan olduk¢a yogun bir

islevsellige sahip oldugunu vurgular.

Kavramsal olarak, Parakineziyoloji laboratuvari, bilimsel sinirlarin 6tesine gegcen ve
dogausti fenomenleri inceleyen bir mekdn olarak degerlendirilebilir. Bilimsel
arastirmanin yalnizca maddi dunya ile sinirli kalmadigi, insan zihninin ve yeteneklerinin
sinirlarinin kesfedildigi bir yer olarak tasvir edilmistir. Bu baglamda mekéan, insanin dogal

olmayan, anormal yeteneklerini veya varliklari arastiran bir bilimsel ortami temsil eder.

Sari ve kirmizi isiklandirmalar, bilimin sinirlari ve bilinmeyenin tehlikesine isaret eder. Bu
Isiklar, parapsikolojik arastirmalarin tehlikeli ve dngorulemez dogasini simgeler. Mekan,
fiziksel sinirlarin Otesine gecen bir bilgi arayisini ifade eder ve bilimsel kegiflerin yani
sira, insan algisinin ve vyeteneklerinin sinirlarinin  zorlandigr bir alan olarak

kurgulanmsgtir.
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Parapsikoloji (Parapsychology)

Parapsikoloji, Oldest House'in Arastirma Boélimi'nde yer alan bir konumdur. Bu alan,
Hiss istilasindan once Dr. Bethany Harrington tarafindan yonetilen Federal Denetim
Blrosu'nun Parapsikoloji Departmani'na ev sahipligi yapmaktadir. Genel anlamda
parapsikoloji, zihinsel sireglerle ilgili olup bilimsel anlayisin 6tesinde kalan psisik veya

diger paranormal fenomenlerin incelenmesidir.

Gorsel 60. Control(2019). Parapsychology

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, mekan, genis, ylksek tavanh ve endustriyel bir
yaplya sahiptir. Buyuklugu ve yapisal elemanlari, mekénin icinde gerceklestirilen
arastirmalarin kapsamini ve ciddiyetini yansitir. Masalar, ofis araglari ve deneysel
ekipmanlar, buranin bir laboratuvar oldugunu acikga ortaya koyar. Tavandan asagi
sarkan 1gik kaynaklari ve teknolojik cihazlar, mekana bir yandan bilimsel bir atmosfer

kazandirirken, diger yandan distopik bir hava yaratir. Mekanin bu boyutlari, deney ve
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gozlemlerin yapildigi ciddi bir arastirma merkezi izlenimini guclendirir. Ek olarak,
duvarlarda bulunan dosya dolaplari, dokimantasyon surecinin ve veri birikiminin
onemine isaret eder. Tum bu 6geler, arastirmanin titizlikle strdaruldigu ve bu surecin

fiziksel mekana yansitildigi bir laboratuvar hissini pekistirir.

Algisal olarak bakildiginda, mekansal olarak izleyicinin ve oyuncunun algilarini zorlayan
bir yapiya sahiptir. Mekanin yluksek tavanlari, genisligi ve soguk renk paleti, oyuncu
Uzerinde gugli bir etki birakir. Ozellikle yukaridan sarkan insan figirleri ve tavandan asili
IStk kaynaklari, mekanin siradan fiziksel kurallara bagli olmadigini agikga ortaya koyar.
Bu unsurlar, mekani gergek dunya ile dogaustu olan arasinda bir gecis alani haline
getirir. Ayni zamanda, 1s1gin dramatik kullanimi ve mekanin derinlik algisi, oyuncunun
mekanin buyuklugu ve belirsizligi kargisinda kendini kiiguk ve savunmasiz hissetmesine
neden olur. Bu, parapsikolojik arastirmalarin dogasi geregi bilinmezlik ve tehlikeli sinirlar

arasinda hareket eden bir atmosfer yaratir.

Mekanin kavramsal boyutunda ise, dogaustu guclerin arastirildigi bir laboratuvari temsil
eder. Bu mekan, hem bilimsel hem de dogaustu unsurlarin bir arada var oldugu bir
¢alisma alani sunar. Bilimsel cihazlar ve ¢alisma duzenekleri, parapsikolojinin bilimsel bir
disiplin gibi ele alindigini géstermektedir. Ancak mekandaki olagandigi unsurlar, 6zellikle
yercekimine meydan okuyan insanlar ve mekanin genel atmosferi, bu arastirmalarin
dogaustu varlklar ve fenomenler ile ilgili oldugunu ima eder. Mekén, ayni zamanda
parapsikolojinin geleneksel bilim dallarindan farkli olarak sinirlari belirsiz, agiklanmasi
zor olgularla ilgilendigini simgeler. Bu da mekanin, hem bilim hem de gizem arasinda bir
kopru olusturdugunu, yani bilimsel disiplinlerin agiklayamadigi dogaustu olaylarin burada

incelendigini gosterir.

Hipnoz Laboratuvari (The Hypnosis Lab)

Hipnoz Laboratuvari, Glg¢ Nesnesi olan X-Ray Isik Kutusu'nu barindirir. Bu nesne, Ele
Gecgirme (Seize) yetenegine sahiptir ve vyakinlardaki tim didsmanlar ona kapilir.
Nesneyle etkilesime gectiginde Jesse, Astral Duzlem'e gonderilir ve burada nesneyle

bag kurarak Ele Gegirme yetenegini kazanir.

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, modern bir laboratuvar ortamini yansitan genis

bir alana sahiptir. Parlak sari zemin ve tavandaki yuvarlak isik kaynagr mekanin odak
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noktalarini olusturur. Bu dikkat ¢ekici renk paleti, bilimsel bir ortamda kullanilan tipik notr
tonlardan ayrilir ve mekanin dogalstli atmosferini pekistirir. Mobilyalar basit ve
islevseldir; laboratuvar sandalyeleri, masalar ve raflar oldukga organize bir yerlesime
sahiptir. Arka planda gorllen buylk dosya dolaplari ve cihazlar, bu alanin yodun bir
arastirma ve veri toplama merkezi oldugunu gosterir. Mekandaki teknoloji ve cihazlarin
varligi, hipnoz gibi biling alti sureglerinin incelenmesine yonelik bir bilimsel yaklagimin

altini gizer.

Gorsel 61. Control(2019). Hipnoz Laboratuvari

Algisal agidan Hipnoz Laboratuvari, oyuncuya gorsel olarak gucla bir deneyim sunar.
Sari renk, dikkat gekici ve uyarici bir etkiye sahiptir, bu da oyuncunun mekana girer
girmez dikkatin yogunlagsmasini saglar. Bununla birlikte, tavanin algak yapisi ve mekanin
derinligine yayilan 1sik kullanimi, odanin hem kontrolli hem de sinirli bir alan oldugunu
hissettirir. Bu, hipnozun dogasi geregi bir kontrol ve biling manipulasyonu sureci oldugu
fikrini destekler. Ayrica mekandaki belirgin geometrik formlar ve 1sik oyunlari, gergeklik

algisini bozan bir atmosfer yaratir ve oyuncunun mekani sorgulamasina neden olur.

Kavramsal olarak, insan bilincinin sinirlarini aragtiran ve zihinsel kontrolt simgeleyen bir
alan olarak islev gorur. Hipnoz, bilingaltinin kesfedilmesine ve manipulasyonuna olanak
taniyan bir sudrectir ve bu laboratuvar da bu kavrami gorsellestirir. Laboratuvarda
bulunan sandalyeler, hipnoz seanslarinin gergeklestirildigi yerlere isaret ederken,
mekanin genel duzeni, sistematik bir bilimsel yaklagsimi temsil eder. Ancak, kullanilan

renkler ve isiklandirma, bu bilimsel sistemin iginde olagandisi bir seylerin oldugunu ima
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eder. Bu durum, hipnozun dogasi geregi bilingaltinin kontrol edilmesiyle ilgili olabilecegi

gerilimi artirir.

Rituel Bolimi (Ritual Division)

Merkez Arastirma’nin hemen diginda yer alan genis bir salon olan Rituel Bolumda,
Senkronite Laboratuvari ve Koruyucu Calismalar'a badlanir. Hiss istilasi nedeniyle
Merkez Arastirma'dan dogrudan erisim kapalidir. Gegis mekani olarak olduk¢a genis ve

yuksektir.

Mekanin fiziksel unsurlari incelendiginde, mekanin mimarisi ve kullanilan malzemeler
acisindan dikkat cekici bir tasarima sahiptir. ilk bakista, genis hacimler, yiiksek tavanlar
ve sert beton yuzeyler ile tanimlanan bir mekansal hiyerarsi dikkat ceker. Fiziksel agidan
degerlendirildiginde, beton bloklarin ve dikey hatlarin kullanimi, bu mekana guglu bir
saglamlik ve sureklilik duygusu kazandirir. Ayni zamanda bu tur bayuk, dikey yapilar
insan figurind mekan icerisinde kiguk ve 6nemsiz kilarak, bir ytcelik ve kutsallik hissi
yaratir. Mekanda bulunan bitki ortusu ise, betonun soguklugunu yumusatarak dogal bir
denge unsuru olarak hizmet eder. Bu elementler bir araya gelerek, dogal ve yapay

olanin birlestigi bir ritGel alani olusturur.

Gorsel 62. Control(2019). Rittiel Béliumu

Algisal agidan oldukga etkileyici ve ¢ok katmanli bir deneyim sunar. Mekandaki ytkseklik
ve geniglik, bireyin duyusal algisini dogrudan etkiler ve igeriye girildiginde adeta bir

ihntisam ve buyukluk duygusu uyandirir. Mekanin karanlhk bolgeleri ve lokalize
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Isiklandirma teknikleri, dramatik bir atmosfer yaratir ve dikkatleri belirli odak noktalarina
ceker. Genis acikliklarin yani sira, los 1sik ve golgelerin oyunlari, mekanda bir gizem
duygusu yaratir ve ritlelistik bir deneyim beklentisini pekistirir. Bu 11k ve golge oyunlari,
kullanicinin mekani algilama bigimini degistirir; karanlik, bilinmeyeni c¢agristirirken,

aydinlatiimig alanlar bilinmeyene acilan kapilari simgeler.

Gorsel 63. Control(2019). Rittiel Béliumu

Kavramsal agidan, yukselen beton bloklar ve merkezi dizen, adeta bir tapinak ya da
kutsal bir alan hissi verir. Bu da mekanda yapilan eylemlerin siradan olmaktan ¢ok, bir
anlam ve amag dogrultusunda gergeklestiriimig ritielistik bir dogaya sahip oldugunu ima
eder. Mekanin buyuk ve yuksek yapisi, bireyin kisisel algisinin 6tesine gecerek daha
genig, evrensel bir deneyim sunar. Betonun soguklugu ve dogrudanhgi, burada
gerceklestirilen rituellerin ciddiyetini ve onemini yansitirken, bitki ortust gibi dogal
unsurlar, yagsam ve 0lum dongusunu, yenilenmeyi ve yeniden dogusu sembolize eder.
Bu baglamda, Rituel Boélumu sadece fiziksel bir mekan degil, ayni zamanda insanin
bilinmeyenle, dodayla ve ritiellerle olan iligkisini derinlemesine sorgulayan bir distnsel

alan olarak iglev gordur.

Senkronite Laboratuvari(Synchronicity Lab)

Senkronite Laboratuvari, Arastirma Bolumud'nde Rituel Bolumu'ne bagl bir konumdur.
Odaya girdiginizde c¢esitli muhafaza hicreleri gérunur ve sonunda bir bagka odaya giden
bir koridora ¢ikar. FBC'nin paralel evrenler, zaman ve olaylarin eszamanhligi gibi konular

uzerinde calistigi bir laboratuvar olarak dikkat ¢eker.
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Gorsel 64. Control(2019). Senkronite Laboratuvari

Fiziksel olarak bakildiginda, genig ve yuksek bir tavan yapisina sahip olmasi,
laboratuvari ferah ve agik bir mekana dénusturirken ayni zamanda bilimsel arastirmalar
icin gerekli olan buyuk Olgekli cihaz ve ekipmanlarin yerlestiriimesine olanak
tanimaktadir. Mekandaki blyuk konferans masasi ve c¢evresinde dizenlenmis
sandalyeler, igbirligi ve kolektif ¢alisma alani izlenimi vermektedir. Merkezdeki masanin
cevresinde yogunlasan bu duzenleme, mekani sosyal bir merkez haline getirirken,
mekandaki genis tavan acikliklari ve dogal 1sik kaynaklari, aydinlatmay: etkili bir sekilde

saglayarak arastirma atmosferini destekler.

Algisal olarak, Senkronite Laboratuvari'nin tasarimi bireyin mekani algilama bigimini
dogrudan etkiler. YUksek tavanlar ve genis bosluklar, kullanicida bir blyukltik ve geniglik
hissi yaratirken, yerlesim dizeni odak noktasi olarak merkezi masayi vurgular.
Aydinlatmanin da stratejik olarak kullaniimasi, bireyin mekandaki belirli bodlgelere
dikkatini cekerken, daha los kalan bolumler ise bir gizem ve kesif duygusu uyandirir.
Ozellikle mekanda kullanilan sari tonlar, mekanin soguk ve endustriyel yapisina sicaklik
katarak denge saglar. Ayrica, 1s1din laboratuvarin belirli noktalarina yogunlagmasi,

deneysel sureclerin ve bilimsel galismalarin dnemini vurgular niteliktedir.

Kavramsal olarak, deney ve gozlemler Uzerine kurulu bir mekan izlenimi verir. Merkezi
masa ve etrafindaki dizenleme, bilimsel bir ¢alisma ortamini simgelerken, mekanin
soguk ve endustriyel yapisi bilimsel ciddiyeti ve disiplinini pekistirir. Mekandaki tavan

acikliklari ve 11k oyunlari, arastirmalarin ve deneylerin karmasikligina isaret ederken,
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sari tonlar ise bu bilimsel ortamda canlilik ve enerji hissini yaratir. Ayrica, mekanin
genigligi ve yukseklikleri, bilimsel arastirmalarin yalnizca bireysel degil, ayni zamanda
kolektif bir caba gerektirdigi fikrini destekler.

HRA Laboratuvari

Dr. Casper Darling'in Hedron Rezonans Amplifikatori Uzerine arastirma ve Uretim
calismalarinin yapildigi yerdir. Bu laboratuvardan Merkez Arastirma'ya acilan 6zel bir
kap! igeriden agcilabilir. HRA Lab (Hedron Rezonans Amplifikatori Laboratuvar),
FBC'nin en kritik arastirmalarindan birini yGrattuga bir laboratuvar olarak dikkat ¢eker.
HRA cihazlari, Jesse Faden ve diger FBC personeli i¢in hayati 6nem tasir, ¢iinki bu

cihazlar onlar1 "Hiss" tehdidine karsi korur.

Gorsel 65. Control(2019). HRA Lab

Fiziksel olarak mekan, genis, yuksek ve oldukga sade bir tasarim anlayisiyla
sekillendirilmigtir. Duvarlardaki panellerin duzenli ve endustriyel yapisi, mekanda bir
dizen ve disiplin hissi uyandirirken, tavanin agikliklarindan sizan dogal i1sik, mekana
hem derinlik hem de soguk ve steril bir bilimsel ¢calisma ortami katar. Laboratuvarin
ortasindaki buyuk cihaz, mekandaki ana odak noktasi olarak belirginlesir ve etrafinda

¢alisan bilim insanlari, bu cihazin dnemini pekistirir.

Algisal olarak, HRA Laboratuvari bireyi i¢cine ¢eken, bir yandan buyuk dlgekli teknolojik
calismalara ev sahipligi yapan bir mekandir. Yuksek tavanlar, bireyde mekanin devasa
bayukligunu ve bu alanin 6nemini hissettirirken, mekandaki karanlik bolgeler ve

aydinlatilmis alanlar arasindaki kontrast, algida bir hiyerarsi olusturur. Bu kontrast,

98



dikkatin belirli bdlgelere yogunlagmasini saglar. Ozellikle mekandaki cihazlarin boyutu ve
yerlesimi, bireyde teknolojik ilerlemelerle ilgili bir merak uyandirir. Ayrica, laboratuvarin
soguk renk tonlari, mekanin iglevselligine vurgu yaparak bilimsel ¢alismalarin notr ve

tarafsiz bir ortamda gergeklestirildigini hissettirir.

Kavramsal olarak HRA Laboratuvari, yuksek teknoloji ve bilimsel arastirmalarin merkezi
bir laboratuvari temsil eder. Mekanda kullanilan devasa cihazlar ve bilim insanlarinin
duzenli galismalari, mekanin bir deney ve kesif yeri oldugunu ortaya koyar. Burada
gergeklestirilen arastirmalarin dlgedi ve 6nemi, mekandaki her bir detayda hissedilir.
Mekanin soguk ve sert malzemelerle donatiimasi, bilimsel bir titizlik ve ciddiyet algisini
guclendirir. Ayrica, mekandaki her bir cihaz ve ekipman, laboratuvarin sadece bilimsel
bir galisma alani degil, ayni zamanda ileri dizey teknoloji ve deneylerin yurataldugu bir

yer oldugunu dusunduarar.

Sisli Labirent (Ashtray Maze)

Ashtray Maze, Control oyununda yer alan en unutulmaz ve dinamik alanlardan biridir. Bu
bolum, Jesse’nin Federal Kontrol Burosu'nun iginde ilerlerken kargilastigi gercgekligin
surekli degistigi bir labirenttir. Ashtray Maze, sadece bir bina koridoru gibi gérinse de,
gergcekte paranormal guglerle korunan, hareket eden duvarlar ve zeminin Jesse’nin
yolunu degistirdigi buyuleyici bir yapidir. Bu labirentte ilerlemek igin Jesse'nin 6zel bir
o0geye ve FBC’nin karmasik yapisina dair yeterli bilgiye sahip olmasi gerekir. Labirentin
amaci, direktorin kisisel izni olmayanlarin Boyutsal Arastirma ve Hedron Odasi'na

erigimini engellemektir.

Bu alan, muzikle senkronize sekilde degiserek oyuncuya hem gorsel hem de igitsel bir
sblen sunar. Labirent icinde Jesse, gesitli dusmanlarla savasirken her odanin surekli
olarak yeniden sekillendigi bir deneyim yasar. Labirent, FBC’nin sinir tanimayan
yapisina gugli bir vurgu yaparak oyuncunun mekansal algisini surekli zorlar ve

unutulmaz bir bélim olarak oyun dinyasinda éne gikar.

Sisli Labirent, mekansal olarak diger alanlardan farkl olarak, klasik bir labirentin
Otesinde bir yapi sunar. Gorsel agidan belirgin bir sekilde labirentin her kosesi,
kullaniciya karigik ve karmagik bir yon duygusu verir. Renklerin ve desenlerin tekrar

eden simetrisi, zaman ve mekan algisini bozarak karakterin yolunu bulmasini zorlastirir.
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Duzensiz bir hareket sistemi ile odalar arasinda gegis yaparken duvarlarin, zeminlerin ve

tavanlarin birbirine benzedigi bir ortam sunulmustur.

Fiziksel olarak bakildiginda, Sisli Labirent, mimari yapisi itibariyla klasik bir koridor
sistemine sahipmis gibi gorinse de fiziksel olarak ¢ok daha karmasik bir mekansal
deneyim sunar. Duvarlar, tavanlar ve zeminler Uzerinde tekrar eden desenler ve
geometrik formlar, kullanicinin mekansal algisini bozan fiziksel unsurlar arasindadir. Bu
unsurlar, oyuncunun ilerleyigini dogrudan etkileyen bir fiziksel yon bulma zorlugu yaratir.
Ayni zamanda, odalarin bir kisminda ters c¢evrilmis mobilyalar ve yerlestirme
duzenlemeleri gibi fiziksel anomaliler vardir. Bu durum, mekanin sabit olmadigini ve
surekli degisebildigini hissettiren bir yapiya igsaret eder. Fiziksel sinirlarin belirsizligi ve
duvarlarin kaygan yapisi, alani somut bir deneyim olmaktan ¢ikarip soyut bir form haline

getirir.

Gorsel 66. Control(2019). Sisli Labirent

Algisal agidan labirentin tasarimi, oyuncunun mekéni anlamlandirma yetisini
zayiflatmayi hedefler. Gorsel agidan surekli tekrarlayan desenler ve renkler, oyuncunun
mekansal farkindahgini sekteye ugratarak, yon bulma yetisini zayiflatir. Isiklandirma,
goOlgelerin kullanimi ve alan derinligi gibi unsurlarin surekli olarak degismesi, oyuncunun
zihin ve mekan algisini sarsar. Bu durum, oyuncuya her adimda hem mekansal hem de
zamansal bir yanilsama yasatarak, guvenilir bir mekan algisinin mimkudn olmadigini ima

eder. Duvarlar arasinda kaybolan zaman ve mesafe algisi, fiziksel sinirlarin esnetildigi
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bir ortam yaratir. Ayrica, labirentin surekli degisen yapisi, mekanin her an farkli bir

sekilde yeniden duzenlenebilecegi hissi verir, bu da oyuncuyu surekli tetikte tutar.

Gorsel 68. Control(2019). Sisli Labirent

Sisli Labirentin kavramsal olarak sundugu deneyim, bilincin karmasikligi ve
bilinmezlikler Gzerine kuruludur. Mekan, oyuncuya sadece fiziksel bir yol bulma
mucadelesi sunmaz, ayni zamanda zihinsel bir yolculuga da gikarir. Oyuncu, surekli
degisen ve kararsiz olan bu mekanda, sadece fiziksel yonunu degil, ayni zamanda kendi
icsel dunyasini da sorgular. Labirentin karmasasi, insan zihnindeki bilin¢gdisinin ve
kontrolstzlik duygusunun bir metaforu olarak okunabilir. Oyuncunun surekli belirsiz ve
dongusel bir yapida ilerlemesi, zaman ve mekanin 6tesine gegen bir deneyim sunar. Bu

anlamda, Sisli Labirent, yalnizca mekansal bir ¢ozim degil, ayni zamanda karakterin (ve
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oyuncunun) bilingaltindaki karmasayi ¢ézme ¢abasidir. Mekanin bu kadar kafa karistirici
ve surekli degisen yapisi, kontrolin ve bilinen gergeklerin kaybini temsil eder, boylece

oyuncuya hem oyun dunyasinda hem de zihninde bir “kayip” deneyimi yasatir.
4.7 Bulgular

Bu bélimde, Control oyunundaki Oldest House icinde yer alan idari ve Arastirma
bolumlerinde bulunan 6nemli mekénlarin incelemeleri tablolastirilarak sunulmustur.
Oyun igerisindeki bu mekanlar, hem fiziksel hem algisal hem de kavramsal boyutlariyla
ayrintili bir sekilde degerlendirilmigtir. Mekanlarin mimari ve tasarim unsurlari, kullanici
uzerinde yarattiklari duygusal etkiler ve kavramsal anlamlari baglaminda ele alinarak,

her bir alanin 6zgln 6zellikleri ve oyunun genel atmosferine katkilari analiz edilmistir.

Incelenen mekanlar, oyunun kurgusal evreninde bir araya gelen bilimsel arastirma,
dogaustu fenomenler ve otorite sembolleriyle dolu yapilardir. Bu mekénlarin fiziksel
tasarim Ozellikleri, sunduklari mekansal algi ve kavramsal anlamlari; oyunculara,
mekanlarin islevleriyle ilgili zengin bir deneyim sunarken oyunun temasina da derinlik
katmaktadir. Bu bulgular, oyunun mekan tasarimi ve bu tasarimin oyuncu Uzerindeki

etkileri arasindaki iligkiyi anlamlandirmaya yodnelik 6nemli bir gergeve sunmaktadir.

Analizler, mekansal acidan daha zengin ornekler sunduklari i¢in Executive ve Research
sektorlerine ait haritalar c¢ercevesinde sekillenecektir. Bu haritalar, diger haritalara
kiyasla mekéansal cgesitlilik ve derinlik agisindan daha kapsamli bir analiz imkani

sunmaktadir.
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Mekanlar

Gorsel

Fiziksel

Algisal

Kavramsal

Yonetici
Ofisi

BlyUk masa, kitap raflari ve
sade mobilyalariyla aydinlik
ve genis bir ofistir.

Pencereden gelen 1sik,
mekana aciklik ve gizem
katar; sicak hali ise
ciddiyet saglar.

Gug ve disiplin temalariyla
otoriter bir atmosfer sunar.

idari igler

Yuksek tavanli, sade
mobilyali, kirmizi halisiyla
kapali bir alandir.

Mekanin genigligi baski
hissi yaratirken, sessizlik
ve figurler gizem katar.

Otoriteyi simgeler; dogaustu
figurler paranormal bir kontrolu

ima eder.

Merkez
Idare

Yuksek tavanli, genis ve ikKi
kath, ortasinda buyuk siyah

ucgen figlr bulunan bir alan.

Genigligi ve Uggen yapl,
otorite ve metafiziksel bir
boyut hissi yaratir.

Gug ve kontrol kavramlariyla
sekillenen, burokratik bir otoriteyi

temsil eden bir merkezdir.
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Mekanlar Gorsel Fiziksel Algisal Kavramsal
o Buyuk masa ve gevresindeki | Merkezdeki masa ve . . -
Yonetim : . . Guc ve karar alma sureclerinin
sandalyelerle hiyerarsik yuksek tavan kullaniciya . o .
Kurulu . : L. ; ) o7 merkezi olup, otoriteyi temsil
duzeni vurgulayan genis bir otorite ve resmiyet hissi .
Odasi . eden bir yapidir.
toplanti odasidir. verir.
Yuksek tavanli, ortasinda Dogal 1s1k ve agac, Sosyal bulusma ve dinlenme
Kantin agag olan genis ve agik bir mekana huzur ve rahatlik | merkezi olarak iglev goren, doga
sosyal alandir. hissi katar. ile i¢ ice bir alandr.
Soguk, gizemli ve
Kayip Yuksek duvarlar ve metal urkatlcu atmosfer, Unutulmus ve kaybolmus
Mektuplar dolaplarla gevrili genig, ¢ok kullanicinin kendini bilgilerin depolandigi, karmagik
Arsivi katmanh bir argivdir kaybolmus hissetmesine | ve kaotik bir arsivdir.

neden olur.
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Mekanlar Gorsel Fiziksel Algisal Kavramsal
o Buyuk beton ggtunlar ve celik | Los aydlnlatvma ve yuksek Bilgi akisini ve iletisimi kontrol
lletisim borularla cgevrili, acik ofis duvarlar, soguk ve
.. . . . eden, ancak bozulmus ve terk
Departmani duzenine sahip genis bir baskilayici bir atmosfer oL .
edilmis bir merkezdir.
alandur. yaratir.
Yuksek sutunlar ve tavana Yuksek tavqnlgr ve genis - : .
Posta . acikliklar, guglu ve Lojistik ve operasyonel islemleri
. uzanan borularla cevrili, L \ ) . .
Merkezi . . heybetli bir atmosfer simgeleyen islevsel bir merkezdir.
endustriyel bir alan.
yaratir.
Hava Beton duvarlar, genis hava Soguk ve ke!_ranllk. . Teknoloji ve kontrolln birlesimini
borulari ve metal platformlarla | atmosfer, mihendislik - . .
Basingh . . : - yansitan, duzen ve gug temali bir
. donatilmig endustriyel bir harikasina dair bir baski n
Sistemler mekandir.

ortam.

hissi yaratir.
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Mekanlar Gorsel Fiziksel Algisal Kavramsal

-- Ortasinda bir masa ve Karanlik ve bosluk hissi, Yalnizca belirli Kigiler igin
Ozel Hat , : o e .
Odasi sandalye bulunan, genig ve izolasyon ve yalnizlik ayrilmig, iletisim ve gucu

izole bir kiiresel odadir.

algisi yaratir.

simgeleyen 6zel bir alandir.

Tablo 1. idari Bélim bulgular
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Mekan Gorsel Fiziksel Algisal Kavramsal
Merk Yuksek beton duvarlar, buytk | Genislik ve dogal unsurlar, | Bilim ve doga arasindaki iligkiyi
erkez
agaclar ve genis merdivenlerle | ferah ve kesif odakli bir vurgulayan, arastirma odakli bir
Arastirma
donatilmis modernist bir alan. | atmosfer sunar. merkezdir.
o Bilimsel cihazlarla dolu, Belgeler ve cihazlar, yogun - _ .
Dr. Darling'in . . _ . Bilimsel kesfin kaotik dogasini
. daginik ve iglevsel bir aragtirma atmosferini . _
Ofisi simgeleyen bir calisma alanidir.

laboratuvar ofisidir.

yansitir.

Parakineziyo

-loji

Genis, yuksek tavanli, deney
alanlari ve bilimsel
ekipmanlarla dolu bir

laboratuvar.

Renk ayrimlari ve genis
bosluklar, merak ve

tedirginlik hissi yaratir.

Paranormal hareketlerin
arastirildigi, bilim ve
dogaustunun bulugstugu bir

alandir.
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Mekan

Gorsel

Fiziksel

Algisal

Kavramsal

Parapsikoloji

Genis, endustriyel tarzda,
bilimsel ekipman ve dosya
dolaplari igeren bir

laboratuvardir.

Yuksek tavanlar ve
dramatik 1s1k, oyuncuya
gizem ve belirsizlik hissi

verir.

Psisik fenomenlerin incelendigi,
bilim ile dogaustunun i¢ ice

oldugu bir ortami temsil eder.

Parlak sari zemin ve yuvarlak

Sari renk ve 1sik oyunlari,

Bilingaltinin kesfedildigi, kontrol

Hipnoz

P ISik kaynagiyla dikkat geken, mekani dikkat ¢ekici ve ve manipulasyonu simgeleyen
Laboratuvari ) - o . _

duzenli bir laboratuvar. kontrollU hissettirir. bir alan.
. Karanlik ve aydinlik L . _
. YUuksek tavanli, beton _ RitGelistik eylemler i¢in kutsal bir

Ritlel . o o oyunlariyla dramatik ve . 5

o yuzeylerle gevrili, genig bir _ o alani simgeler, doga ve yapayin
Bolumii gizemli bir atmosfer

gecis alanidir.

olusturur.

birlesimidir.
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Mekan Gorsel Fiziksel Algisal Kavramsal
] Yuksek tavanli, genis ve dogal | Genislik ve sari tonlar, Paralel evren ve olaylarin
Senkronite _ o
Isikla aydinlatilan bir sicaklik ve igbirligi hissi eszamanlihgini arasgtiran bilimsel
Laboratuvari
laboratuvardir. yaratir. bir merkezdir.
HRA Yuksek, sade duvarlarla gevrili [ Cihazlar ve soguk renk Yuksek teknoloji ve bilimsel
ve odak noktasi buyuk bir tonlari, bilimsel notrluk ve arastirmalarin yaratuldagu bir
Laboratuvari _ _ o
cihaz olan bir laboratuvar. disiplin hissi uyandirir. guvenlik merkezidir.
Geometrik formlar ve surekli Surekli degisen desenler ve | Bilincin karmasikhigini ve
Sisli degdisen duvarlarla klasik ISIk, mekan algisini bilinmeyenle yuzlegsmeyi
Labirent labirent yapisinin 6tesinde bir | bozarak yon bulmayi simgeleyen metaforik bir

alan.

zorlastirir.

yolculuktur.

Tablo 2. Arastirma Bolumu bulgulari
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SONUG

Bu arastirma, Control oyununda yer alan Oldest House binasinin i¢ tasarim unsurlarini
fiziksel, algisal ve kavramsal boyutlarda analiz etmektedir. Analizler, oyunun mekansal
kurgusunun vyalnizca fiziksel bir ortam sunmakla kalmayip, oyuncunun duygusal ve
dusunsel deneyimini yonlendiren ¢ok katmanli bir alan yarattigini ortaya koymustur.
Oldest House, mekansal yapilariyla oyuncuya siradigi bir deneyim sunarken, her alanin
benzersiz tasarim detaylari araciligiyla otorite, gizem ve bilimsel aragtirma gibi ana

temalara hizmet ettigi gorulmektedir.

Arastirma bulgulari, i¢ mekan tasariminin yalnizca goérsel bir unsur olarak degil,
oyuncularin oyun dunyasindaki etkilesimlerini ve genel oyun deneyimini dogrudan
etkileyen cok yonlu bir bilesen oldugunu gdstermistir. Control, mekansal tasarimin gugli
bir ornegini sunarak, oyunculara tanidik gelen fakat merak uyandiran bir atmosfer
yaratmayi1 basarmistir. Mekansal kurgunun karmasikligi ve katmanl yapisi, oyunculari
oyunun igine c¢ekerek derinlemesine bir oyun dinyasi deneyimi sunmaktadir. Yari
gercekci tasarim 6geleri, oyuncularin mekansal farkindahgini artirarak, navigasyonun
sezgisel ve akici olmasini saglarken, oyunun atmosferini zenginlegtirerek oynanis

deneyimini tatmin edici bir hale getirmigtir.

Bu baglamda, mekansal tasarimin oyuncularin goérevleri ve bulmacalari algilama
bicimlerini nasil etkiledigi, arastirmanin énemli bulgularindan biri olarak one ¢ikmaktadir.
ic mekanlarin kurgusu, oyuncularin stratejik kararlar almasina ve aksiyon anlarinda
hangi yone gitmeleri gerektigine dair bilingli se¢imler yapmalarina olanak tanimaktadir.
Bu durum, mekénsal tasarimin oynanis Uzerindeki dolayli fakat gucla etkisini ortaya

koymaktadir.

incelenen mekanlarin fiziksel ézellikleri, oyunun belirli bir diizen ve hiyerarsi anlayigini
temsil ederken; dogal unsurlar ve dogaustlu semboller, oyunun bilim ve doga arasindaki
iliskiye yonelik vurgusunu giglendirmektedir. Ornegin, Merkez Arastirma’daki ajaglar ve
HRA Laboratuvari’'ndaki endustriyel tasarim, bilimsel ilerlemeyle doga arasinda bir bag
kurarken, Sisli Labirent gibi bolumler de oyuncunun mekan ve zamana dair algisini
surekli zorlayan bir ortam yaratmaktadir. Bu baglamda oyunun kurgusal atmosferi,

gercek ve dogaustu arasindaki cok katmanli bir anlatiya zemin hazirlamaktadir.
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Oyun tasarimcilari, mekansal tasarimin oynanisa olan katkilarini g6z &nidnde
bulundurarak oyun dunyalarinin daha etkileyici, surukleyici ve oyuncu etkilesimini artiran
bir yapida tasarlanmasi igin bu ¢alismanin sonuglarindan faydalanabilirler. Bu baglamda,
yari gercek¢i mekan kurgularinin oyuncu deneyimini nasil derinlestirdigi ve oyun
dunyasina katkilarl, oyun gelistiricileri icin onemlidir. Benzer sekilde, i¢ mekan
tasarimcilari da oyun sektorinde daha etkin ve yetkin bir rol oynama sansina sahip

olabilirler.

Teknolojinin surekli evrim gecirmesi ve oyun sektérinun hizla gelismesi, oyunlardaki
mekansal tasarimlarin giderek daha karmasik ve etkileyici hale gelmesine yol
acmaktadir. Bu durum, oyun tasariminda yenilik¢i yaklagimlarin ve estetik anlayislarin
gelismesine zemin hazirlamaktadir. Bu c¢alisma, oyunlarda i¢ mekén tasarimi
konusundaki akademik literaturi genisletme ve bu alandaki bilgi birikimini artirmayi
amaclamaktadir. ic mekan kurgularinin oynanis Uzerindeki etkilerini inceleyen bu
arastirma, gelecekte yapilacak calismalara da temel olusturmayi hedeflemektedir. Bu
anlamda, c¢alismanin bulgulari ve sonuglarinin hem akademik alanda hem de oyun

gelistirme sureglerinde referans olarak alinmasi beklenmektedir.

Ayrica bu arastirma, oyun i¢i mekansal tasarimlarin yalnizca estetik bir deder olarak
degil, ayni zamanda oynanisa dogrudan katkida bulunan stratejik bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini vurgulamaktadir. Gelecekteki arastirmalar, bu calisma Uzerinden
ilerleyerek, farkli oyun turlerinde ve tasarim yaklagimlarinda mekéansal kurgunun oynanig
uzerindeki etkilerini daha genis bir perspektiften ele alabilir. Boylece, oyun tasariminin

dinamik ve surekli evrilen yapisina katkilar saglanabilecektir.
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