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OZET

Bu calisma, dijital oyunlardaki ic mekan Uretimini similasyon, performans ve temsil
kuramsal eksenlerinde incelemektedir. Oyun tasarimina dair geleneksel yaklasimlarin
Otesine gecen arastirma, sanal ortamlar gorsel temsiller olmasinin yani sira mekansal
kurgunun, kdiltirel kodlamanin ve bedensel deneyimin Uretildigi alanlar olarak ele
almaktadir. Baudrillard, Barthes, Goffman gibi kuramcilardan yararlanilarak, dijital
oyunlardaki ic mekanlarin hipergercek cevreler, sembolik sistemler ve performatif
etkilesim sahneleri olarak nasil isledigi analiz edilmistir. Gone Home, What Remains of
Edith Finch ve The Sims oyunlari Uzerinden yapilan nitel igerik analizinde, renk, 1sik,
mobilya yerlesimi, dolasim ve atmosfer gibi temel mekansal unsurlar dederlendirilmistir.
Bu oyunlar dijital ortamda ic mekanin insasi, temsili ve deneyimlenmesine dair farkl ve
tamamlayici bakis acilari sunduklari igin secilmistir. Bulgular, oyun mekanlarinin yalnizca
fiziksel mekanlari yansitmadidini, bununla birlikte ic mimarhk disiplinini yeniden
distinmeye imkan veren yeni epistemolojik cergeveler sundugunu gostermektedir. Dijital
ortamlarin maddesellik ve dislem arasindaki sinirlari bulaniklastirmasi, tasarimi cok
duyulu, anlatiya dayali ve katilmc bir deneyim olarak yeniden tanimlamayi
gerektirmektedir. Bu baglamda calisma, dijital oyunlarin ic mekan tasarim sdyleminde
onemli bir kirllma yarattigini 6ne stirmekte ve ic mimarlk kuram ve pedagojisine entegre
edilmesi gerektigini savunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Simiulasyon, performans, temsil, i¢ mekan, dijital oyun

Simulation, Performance, and Representation: A New Perspective on Interior
Architecture through Game Spaces

ABSTRACT

This study explores the production of interior space within digital games through the
theoretical lenses of simulation, performance, and representation. Moving beyond
conventional notions of game design, the research positions virtual environments as sites
of spatial construction, cultural coding, and embodied experience. Drawing from the
theories of Baudrillard, Barthes, Goffman, the paper analyzes how interior settings in
digital games function as hyperreal environments, symbolic systems, and stages for
performative interaction. Through qualitative content analysis of Gone Home, What
Remains of Edith Finch, and The Sims, the study examines spatial elements such as color,
lighting, furniture placement, circulation, and atmosphere. These games were selected as
case studies due to their distinct yet complementary approaches to the construction,
representation, and experience of interior space within digital environments. The findings
suggest that game spaces do not merely reflect real-world interiors but offer new
epistemological frameworks for rethinking interior architecture. As digital environments
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blur the boundaries between materiality and imagination, they challenge the discipline to
engage with multisensory, narrative-driven, and participatory spatial experiences. The
paper concludes by proposing that digital games represent a critical rupture in traditional
design discourse and calls for their integration into interior design pedagogy and theory.
Keywords: Simulation, performance, representation, interior space, digital game

1. GIRIS

Glnumiuzde dijital oyunlar, eglence ve tiketim nesneleri olmalarinin ok 6tesine gecerek
kultirel Gretimin ve elestirel disincenin 6nemli birer araci haline gelmistir. Oyun
ortamlari, oyunculara gesitli mekanlari ve ortamlari deneyimleme imkani sunmakta; bu
deneyimler araciligiyla karmasik kiltirel kodlari, sosyal dinamikleri ve mekéansal algilari
yeniden Uretmektedir. Ozellikle dijital oyunlardaki ic mekanlar, gercek diinyadaki
tasarim pratiklerini ve mekansal deneyimleri yansitan, doénidstliren ve yeniden
anlamlandiran simulatif ortamlar olarak 6ne cikar. Bu baglamda dijital oyunlarda mekan
Uretiminin simllasyon, temsil ve performans kavramlari (zerinden incelenmesi, ig
mimarlik disiplini acisindan yeni teorik perspektifler ve analitik araclar sunmaktadir.

Dijital oyunlardaki ic mekanlar, gercek mekanlarin basitce dijitallestirilmis versiyonlari
degildir; aksine 6zgln anlam katmanlari ve deneyim olanaklarn sunar. Bu mekanlar,
oyuncularin duyusal algilari, mekansal yénelimleri ve etkilesim bigimlerini yonlendiren
giicli tasarimsal 6geler icermektedir. iI¢ mekdn tasarimi perspektifinden bakildi§inda
oyun mekanlari; 1sik, renk, mobilya diizenlemeleri, materyal kullanimi ve atmosfer gibi
unsurlarin titizlikle planlandigi ve kullanici deneyimini sekillendirdigi simile edilmis
alanlardir. Boylece dijital oyunlardaki mekanlar, ic mimarligin temel ilkelerini sanal
ortamda yeniden (retir ve genisletir.

Baudrillard'in similasyon kurami baglaminda dijital oyun mekanlari, gercek mekanin
basit bir kopyasi ya da temsili olmaktan g¢ikarak, kendi gercekliklerini yaratan
hipergergeklik alanlari olarak tanimlanabilir. Baudrillard'n  ortaya koydudu
hipergerceklik kavrami, oyunlarin dijital diinyasinda tasarlanan mekanlarin gergekligin
yerini aldigi ve kullanicillar tarafindan gergek mekanlardan farkh algilandigi fikrine
dayanir. Barthes’in gOstergebilim yaklasimi dogrultusunda ise oyun mekanlari,
toplumsal dederlerin, ideolojik soylemlerin ve kiltirel anlatilarin i¢ ice gectigi anlam
Uretim alanlaridir. Oyuncular bu mekanlar igerisinde dolasirken tasarim unsurlarinin
sembolik anlamlarini ¢6ziimleyerek kendi deneyimlerini olusturur ve derinlestirirler.

Goffman’in performans teorisiyle birlikte dislnuldtiginde, oyuncunun oyun igerisindeki
hareketi ve etkilesimi, mekanla kurdugu iliskiyi teatral bir performans olarak yeniden
sekillendirir. Oyun mekéanlarinda, oyuncu bedeni ve avatari araciliiyla bir tiir sahneleme
pratigi gerceklesir; boylelikle oyuncunun mekéanla kurdugu iliski, sadece gorsel degil,
ayni zamanda fiziksel ve psikolojik bir performansa donistr. Bu teorik perspektifler
cercevesinde, dijital oyunlardaki mekan tasariminin, oyuncunun deneyimini nasil
belirledigi ve yonlendirdigi sorusu ic mimarlk acisindan 6nemli hale gelmektedir.

Bu calisma, dijital oyunlarda mekan dretiminin similasyon, temsil ve performans
kavramlari ekseninde ele alinmasini amaglamaktadir. Segilen dijital oyun 6rnekleri
(Gone Home, What Remains of Edith Finch ve The Sims) lzerinden yapilacak ayrintili
analizlerle, ic mekan tasariminin dijital ortamlarda nasil Uretildigi, anlamlandinldigi ve
deneyimlendigi incelenecektir. Bodylelikle, i¢ mimarlik disiplini igin dijital oyun
ortamlarinin potansiyeli ve sundudgu yeni analitik perspektiflerin degerlendirilmesi
hedeflenmektedir.

Bu calismada Gone Home, What Remains of Edith Finch ve The Sims oyunlari érnek
olarak secilmistir; c¢lnkt her biri dijital ortamda ic mekanin insasi, temsili ve
deneyimlenmesi agisindan farkl ve tamamlayici perspektifler sunmaktadir. Gone Home,
anlati odakl yapisiyla mekani bir hafiza ve kesif alanina déntsttrerek oyuncunun pasif
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izleyici degil aktif bir 6zne olarak mekanda gezinmesini saglar. What Remains of Edith
Finch, mekéan ve hikaye arasinda ¢ok katmanl baglar kurarak her odanin ayr bir anlati
diizlemi islevi gérdiigu teatral bir yapi sunar. Ote yandan The Sims, oyuncuya mekani
sifirdan tasarlama, organize etme ve glindelik yasam senaryolar (retme imkani
taniyarak similasyon araciliiyla mekan Uretiminin deneysel yonini 6n plana cikarir.
Bu Uic oyun, i¢ mimarlk baglaminda simulasyon, temsil ve performans kavramlarini farkli
bigimlerde somutlastirmalar nedeniyle karsilastirmali bir analiz igin anlamli ve bitincul
bir zemin olusturmaktadir.

2. AMAGC VE YONTEM

Bu calismanin temel amaci, dijital oyunlardaki mekan Uretim sireclerini simtlasyon,
temsil ve performans kavramlari gergevesinde ele alarak i¢ mimarlik disiplini agisindan
yeni bir teorik yaklasim ortaya koymaktir. Arastirmanin temel sorular su sekildedir:
Dijital oyunlardaki ic mekanlar similatif ortamlar olarak nasil isler? ic mekén unsurlari
oyunlarda ne tir temsil bigimleri Gretir? Oyuncularin oyun mekanlariyla etkilesimi
performans teorisi agisindan nasil agiklanabilir?

Yéntem olarak, nitel arastirma yaklagimi benimsenmistir. Ilk asamada literatiir taramasi
gerceklestirilmis, Baudrillard'in simiilasyon teorisi, Barthes’in géstergebilim yaklasimi ve
Goffman’in performans teorisi detaylica incelenmistir. Ikinci asamada, érnek olarak
secilen Gone Home, What Remains of Edith Finch ve The Sims oyunlari, ic mekan
unsurlari acisindan icerik analizi ydntemiyle ¢éziimlenecektir. icerik analizi kapsaminda
oyunlarin ic mekan tasarimlari; renk, isiklandirma, mobilya yerlesimi, mekansal
dizenleme ve atmosfer gibi temel ic mimari unsurlar lzerinden sistematik olarak
degerlendirilecektir. Ayrica oyunlarin anlati yapilari ve oyuncu-mekan etkilesimleri
performans teorisi ekseninde analiz edilecektir. Bu analizlerin sonucunda elde edilen
bulgular, 6rnek analizleriyle desteklenerek tablolar aracilidiyla detayli bir bigimde
sunulacaktir. Boylece verilerin daha sistematik ve ack sekilde dederlendiriimesi
mUmkuidn olacaktir.

3. KURAMSAL ARKA PLAN

Baudrillard'in simulasyon kurami, gercgeklik ile temsili arasindaki sinirlarin bulaniklastigi
ve hatta ortadan kalktigi bir gagin analizidir. Ona gére modern toplum, gercekligin yerini
alan ve kendi basina dolasima giren temsillerin egemenligine girmistir. Bu durumu
anlamlandirmak icin iki temel kavram ortaya koyar. Simillasyon ve similakr.
Simulasyon, gercekligin yerine gegen bir temsil sistemidir, ancak bu temsil, gercedin bir
kopyasi olmaktan gikarak kendi basina bir gergeklik Uretir. Simulakr ise gergedi higbir
zaman temel almamis bir temsil formudur. (Baudrillard, 1994, s. 1-12). Baudrillard’a
gore simulakrin dort evresi vardir. Gercedin sadik bir yansimasi, gercekligi carpitan bir
sapma, gercgekligkten kopmus bir maske, gercgekligin artik var olmadigini, yalnizca
simuUlakrin oldugu saf simtlasyon durumu (Baudrillard, 1994, s. 1-12).

Dijital oyunlardaki ic mekanlar bu son evreye 6rnek teskil eder. Burada oyuncunun
deneyimledigi uzamlar, artik gercek dinyadaki mekanlardan tlremis olsalar bile,
bagimsiz ve 6zerk bir gergeklik olarak isler. Oyun, hipergergeklik tiretir. Clinkl gosterdigi
seyin gergekte var olup olmamasi artik 6nemli dedildir. Oyuncu igin deneyimlenen
mekan, artik tek gergekliktir.

Baudrillard, gagdas diinyanin artik gergeklik ile temsili ayirt edemedigimiz bir similasyon
evresine girdigini 6ne slirer. Ona gére modern toplumda gdstergeler, temsil ettikleri
gerceklikten koparak, kendi basina var olan ve yeniden uretilebilen similakrlara
dénastr. Bu simulakrlardan olusan dinya ise “hipergercgeklik” olarak tanimlanir.
Baudrillard, gergekligin yerini alarak onun Gzerine yazan bir model tGretme slirecinden
s6z eder ve bu slrecte similasyonun gercedin artik imkansiz oldugu, gergekligin,
gergekten daha gercek oldugu bir dlizeye ulastigini belirtir (Baudrillard, 1994, s. 1-12).

288



Online Journal of Art and Design
volume 13, issue 4, October 2025
DOI: https://doi.org/10.30935/0jad/2513067

Bu baglamda dijital oyunlardaki ic mekanlar, birer estetik ylizey veya eglence araci
olmasinin yani sira hipergerceklik Gretiminin aktif bilesenleri olarak dederlendirilmelidir.
Oyunlardaki mekansal kompozisyonlar, kullaniciya gergeklie gok benzeyen ancak
ondan farkli isleyen yapilar sunar. Bu fark, gergeklikle bagin koptugu yerde baslar. The
Sims ya da Gone Home gibi oyunlarda kullanicilar, gercek yasamla iliskilendirilebilecek
ic mekanlarda gezinirken aslinda kendi deneyimledikleri bir gergekligin igine girerler. Bu,
Baudrillard'in ifadesiyle gercekmis gibi isleyen ama gercek olmayanin egemenligidir
(Baudrillard, 1994, s. 1-12).

Simulasyonun bu hipergercek diizleminde ic mekanin tasarimi, artik islevsel ya da
fiziksel ihtiyaclar disinda temsile, deneyime ve duyusal inandiriciliga dayanir. Isik, ses,
mobilya, doku, hatta bosluk hissi gibi 6geler, oyuncunun bu hipergerceklige adapte
olmasini sadlar. Baudrillard’a gore hipergercek olan, gercedin yerine gecen, onun
isaretlerini 6ding alan ama yeni bir gerceklik yaratan simulakrdir (Baudrillard, 1994, s.
1-12). Oyunlardaki ic mekanlar da bu anlamda, gercek yasamin izlerini tasimakla
birlikte, kendi icinde kurallari ve isleyisi olan yeni bir uzamsal gercgeklik yaratir.

Daha da 6nemlisi, bu ortamlar gergekligin yerini almakla kalmaz, ayni zamanda onu
estetize eder. Oyuncu, simulasyonun sundudgu bu i¢c mekanlarda gindelik yasamdan
farkh bir sekilde hareket eder, zaman gecirir ve mekana ait olur. Baudrillard, bu ttr bir
deneyimi gergekligin teatrallesmesi olarak nitelendirir (Baudrillard, 1983, s. 39). Dijital
oyunlardaki ic mekanlar da bu teatral yapinin sahnesi héline gelir. Oyuncu bu sahnede
kendi hipergercek rolind Ustlenir.

Baudrillardin simtlasyon kurami, dijital oyunlardaki ic mekanlarin birer kopya olmanin
otesinde kendi gercekligini kuran ézerk yapilar oldugunu ortaya koyar. ic mimarlik
disiplini acisindan bu durum, mekan tasariminin fiziksel cevrenin yani sira kdltirel ve
algisal similasyonlarla birlikte distntlmesini gerekli kilar. Dijital oyunlar bu anlamda,
mimarhidin klasik sinirlarini asan, simulakrlarla 6rillu bir mekansal sdéylem Uretim alani
sunar.

Barthes, kultlirel nesnelerin ve yapilarin birer gosterge olarak okunabilecegini ileri
sirerek modern gdstergebilimin temellerini atan énemli distnirlerden biridir. Ona goére
her kilturel Gretim metinler, imgeler, mekanlar belirli anlamlar kodlar ve bu anlamlar
toplumsal, tarihsel ve ideolojik baglamlarla i¢ ice bigcimde isler (Barthes, 1977, s. 15-
30). Barthes’in go6stergebilim anlayisi, 06zellikle gorsel ve mekansal temsillerin
¢b6zimlemesinde etkili bir arag sunar.

Bu cercevede dijital oyunlardaki ic mekanlar da salt fiziksel hacimler degil, birer anlam
Uretim alani olarak dederlendirilmelidir. Oyunlardaki duvar rengi, i1sik tonu, mobilya
bicimi ya da pencerenin konumu gibi dgeler estetik tercihler kadar bir anlati kuran, bir
ideolojiyi ya da duyguyu ima eden goéstergelerdir. Barthes’in terimleriyle séylersek, bu
o6geler hem “denotatif (acik/goérsel”) hem de “konotatif (drtik/kdltirel)” anlamlar tasir
(Barthes, 1977, s. 38).

Ornedin Gone Home oyununda bos ve karanlik bir ev, ilk bakista yalnizlik ya da terk
edilmislik anlami tasirken, ayni zamanda Amerikan banliyd yasaminin normatif
dederlerine, aile ici sirlarin bastiriimasina ve mekanin givenli siginak anlaminin tersine
gevrilmesine isaret eder. Oyun bu i¢ mekan aracilidiyla bir atmosfer yaratmanin étesinde
bir séylem Uretir. Barthesin gostergebilimsel bakisiyla bu tir ic mekéanlar, anlatidan gok
daha fazlasini, kiltarel anlamin mekéna nasil gomuldigini gostermesi bakimindan
onemlidir.

Benzer sekilde The Sims oyunundaki ic mekan tasarimlari da belirli yasam tarzlarini,

sinifsal tercihleri ve arzulan temsil eder. Oyuncuya sunulan esya ve diizenleme
secenekleri, belirli bir yasam ideolojisini ima eder: temiz, dizenli, tretken ve tiketim
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odakl bir ev yasami. Bu acgidan oyun, mekan lzerinden bir ideal hayat simgesi yaratir
ve bu simge Barthes’in "mit” kavramina uygun diser (Barthes, 1972, s. 109-110). Mit,
glindelik yasamin ideolojik dogasini dodallastiran ve siradanlastiran bir anlam sistemidir.
Dijital oyunlardaki ic mekanlar da bu mitolojik yapilarin tasiyicisi haline gelir. Barthes’in
gostergebilim kurami, dijital oyunlardaki ic mekanlarin nasil tasarlandiginin 6tesinde bu
tasarimlarin hangi toplumsal, ideolojik ya da kiltirel anlamlan Grettigini c6ziimlemek
icin glgll bir teorik arag sunar.

Goffman, glindelik yasami bir sahne olarak ele alan ve bireyin sosyal etkilesimlerini
performans olarak tanimlayan yaklasimiyla modern sosyal teorinin dnctlerindendir. The
Presentation of Self in Everyday Life (1959) adli eserinde Goffman, bireylerin toplumsal
rolleri benimsediklerini ve bu rolleri oynarken gesitli mekansal stratejiler kullandiklarini
One sirer. Ona goére sosyal etkilesimler, sahne 6ni ve sahne arkasi olarak ayrisan
mekanlarda gerceklesir. Birey sahne oOninde izleyicilere kimligini sergilerken, sahne
arkasinda bu kimligi yeniden kurar ve hazirlar (Goffman, 1959, s. 22-25).

Bu cerceveden bakildiginda, dijital oyunlar gérsel anlati sunmanin 6tesinde oyuncunun
kendini konumlandirdigi, hareket ettigi ve davrandigi performatif ortamlar Uretir.
Oyuncu, avatar araciliiyla bir sahnede var olur ve bu sahne, ic mekan ile birlikte
kurgulanmis sanal bir tiyatro alanidir. Oyun igindeki mekanlar bu performansin hem
sahnesini hem de sahne arkasini olusturur. Ornedin What Remains of Edith Finch
oyununda oyuncu, karakterlerin gegmisine dair izleri siirerken her bir odada belirli bir
performatif deneyime girer. Oyuncunun hareketi, bakisi, yonelimi ve eylemleri, o anki
mekanin kurgusu tarafindan yonlendirilir.

Goffman’in mekéana dair bu iki katmanh yaklasimi “sahne 6ni” ve “sahne arkasi” ayrimi
dijital oyun mekanlarinda da gozlemlenebilir (Goffman, 1959, s.22). Bazi oyunlar,
oyuncunun kamusal bir alanda goruntr oldugu, izlenebilir hareketlerle ilerledigi
sahneleri sahne 6nu olarak islerken, diger alanlar, daha kisisel, ice donuk, belki gizli
bilgilerin ortaya ciktigi bélimler olarak sahne arkasini temsil eder. Bu yapi, ic mimarlik
acisindan mekanin fiziksel oldugu kadar dramatik bir kurgu olarak da daslnulmesini
gerektirir.

Bununla birlikte, Goffman’in gerceveleme (framing) kavrami da oyunlarda mekansal
alginin nasil Uretildigini aciklamak icin kullanishdir (Goffman, 1974, s. 10-15). Her oyun,
oyuncuya belirli bir gerceklik cergcevesi sunar. Bu cerceve icinde oyuncu hangi
hareketlerin mimkin oldugunu, hangi rolleri Ustlenebilecedini d6grenir. ic mekanlar da
bu cerceveleme silirecinde aktif rol oynar. Oyuncunun oturabilecedi bir koltuk,
okuyabilecedi bir mektup ya da ylriyemeyecedi bir sinir, Goffman’a gére bu gergevenin
fiziksel uzantilandir (Goffman, 1974, s. 10-15).

Goffman’in performans teorisi dijital oyunlardaki ic mekanlarin tasarlanmis gorsel
ylzeylerin dtesinde sahnelenmis ve deneyimlenmis “dramaturjik” (Goffman, 1959, s.22)
alanlar oldugunu gostermektedir. Bu durum, igc mimarlik igin sadece estetik degil, ayni
zamanda dramatik ve davranigsal bir tasarim yaklagimini da zorunlu kilmaktadir.

4. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN ANALIZLERI

Kuramsal cercevede ele alinan Baudrillardin similasyon kurami, Barthes’in
gostergebilimsel ¢ézimleme yoéntemi ve Goffman’in performans teorisi, dijital
oyunlardaki ic mekanlari sanal hacimler olmanin 6tesinde kilttrel anlamlar, sembolik
temsiller ve dramaturjik sahneler Ureten yapilar olarak dederlendirmeye olanak
tanimaktadir. Bu kavramsal yaklasimlar araciliiyla oyun mekanlarinin, gergek
mekanlar taklit eden ylizeysel dizenlemeler olmaktan ziyade, kullanici deneyimini
yonlendiren, ideolojik sdylemler tasiyan ve alternatif gerceklik bicimleri kuran cok
katmanli uzamsal diizenlemeler oldugu ortaya konmustur. Boylece, dijital oyunlardaki ic
mekanlar, ic mimarlk agisindan salt gorsel veya islevsel 6gelerle degil; ayni zamanda
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algisal, semiyotik ve performatif yonleriyle de analiz edilmesi gereken birer temsil
sistemine dontismektedir.

Bu dodrultuda, kuramsal cercevede gelistirilen kavramlarin somut karsiliklarini
degerlendirebilmek amaciyla, Uc¢ farkh dijital oyun o6rnedi secilerek icerik analizi
yontemiyle derinlemesine incelenmistir. Her bir oyun, ic mekanin farkli yonlerine vurgu
yapacak bicimde secilmistir. Gone Home, bellegin mekanla kurdugu iliski Gzerinden
duygusal bir anlati sunarken, What Remains of Edith Finch, mekanin bir anlati araci
olarak nasil yapilandirildigini goéstermektedir. The Sims ise, simllasyon kavramini
glndelik yasamin ic mekansal temsilleri (izerinden tartismaya acan bir platform sunar.
Bu oyunlar aracihdiyla, ic mimarhk disiplini agisindan dijital oyunlarin birer tasarim
nesnesi olmasinin yani sira kiltrel analiz igin verimli birer arastirma zemini oldugu
gosterilecektir.

4.1. Bellek ve Anlati: Gone Home Ornegi

Gone Home oyunu birinci sahis perspektifinden oynanan, cevresel anlatiya dayal bir
kesif oyunudur. Oyuncu, 1995 yilinda ailesinin yeni tasindigi eve dénen bir karakter
olarak, bos bir evde gecmise dair izleri takip eder. Oyunun temel mekani olan ev, hem
fiziksel bir cevre hem de anlatisal bir hafiza alani olarak islev goérir. Oyuncu, kapali
cekmeceler, gizli kapilar, notlar ve ses kayitlari araciligiyla gegmisin pargalarini toplar.
Fernandez-Vara'ya gore bu yonlyle oyun, evin yasanan bir yer olmasinin 6tesinde,
anlatilan bir yer oldugunu gosterir (Ferndndez-Vara, 2011, s. 55).

Barthes’in gostergebilimsel yaklasimiyla dederlendirildiginde, Gone Home'un i¢c mekani
katmanh bir gbsterge sistemine déntslr. Her esya, her yerlesim bicimi, anlatinin bir
parcasi olarak anlam uretir. Ornedin evin los isiklandirmasi, bos duvarlari ya da daginik
mutfadi, yalnizca gorsel atmosfer kurmakla kalmaz, terk edilmislik, belirsizlik ve nostalji
duygularini da ima eder. Bu dgeler, Barthes’in mit kavramina uygun bigimde, mekéana
klltdrel olarak kodlanmis anlamlar ytkler (Barthes, 1972, s. 110).

Oyun ayni zamanda Baudrillardiln similasyon kurami baglaminda hipergerceklik
deneyimi sunar. Oyuncu, gercek bir eve benzetilmis dijital mekanda gezinirken,
gercekligin temsiliyle degil, temsili temsil eden bir similakra ile karsi karsiyadir.
Buradaki ev, gergekte var olmayan ancak oyuncunun tiim duyusal dikkatini ceken, kendi
ic gercekligine sahip hipergercek bir uzamdir. Baudrillardin ifadesiyle bu tlr
similasyonlar, gercekligin artik imkansiz oldugu bir evrede isaretlerin kendi kendini
referans alarak dolasima girmesidir (Baudrillard, 1994, s. 6). Gone Home, iste tam da
bu tlr bir uzamsal Uretim bicimini temsil eder: gercede benzeyen ama gerceklige bagli
olmayan bir anlati mekani.

Goffman’in performans kurami perspektifinden bakildiginda ise oyuncunun eylemleri,
mekansal olarak sahnelenmis bir performans pratigine dontsir. Oyuncu, karakterin
bedeniyle bltlnleserek evin iginde dolasir, ipuglarini arastirir, secimler yapar. Bu sliregte
oyuncu, sahne 6éninde gérinmeyen ama aktif olan bir performans sergiler. Goffman’in
cerceveleme “(framing)” kavrami burada 6zellikle 6nemlidir (Goffman, 1974, s. 13).
Oyunun kurdugu aile igi anlati gergevesi iginde oyuncunun davraniglari, mekansal
segimler ve dikkat noktalari sekillenir. Her odanin farkli bir aile lyesine ait olmasi,
oyuncunun zihinsel performansini da yapilandirir. Bellegin mekansallasmasi bu anlamda
tematik oldugu kadar eylemsel bir stregtir.

ic mimarlk disiplini acisindan Gone Home, dijital bir ic mekanin nasil cok katmanli bir
anlati aracina doéndstirilebilecedinin énemli bir 6érnedidir. Evin igindeki detaylar eski
afisler, cocukluk esyalari, terk edilmis bir koltuk sadece atmosfer yaratmaz bunun yani
sira oyuncunun mekana dair kendi hikayesini kurmasina olanak tanir. Bu durum, ig
mimarlidin sadece mekansal diizenlemeyle degil, duygusal ve kiltlrel hafizayla da iligkili
oldugunu gdésterir. Oyunun bu yonu, Burnett’in gérsel deneyimin bellekle eklemlendigi
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yeni medya uzamlarina dair dederlendirmeleriyle de 6rttisir (Burnett, 2005, s. 122).

Sekil 1. Gone Home poster.
Kaynak. (https://gonehome.com/)

Sekil 2. Gone Home televizyon odasi.
Kaynak. (https://gonehome.com/)

Oyun mekanlarinda baskin olarak koyu ve nétr tonlar tercih edilmistir. Evin los renk
paleti, o6zellikle gecenin icinde gecen anlatiya paralel olarak, oyuncuda bir tir
huzursuzluk ve belirsizlik hissi yaratir. Duvarlardaki pastel renkler ve karanlik ahsap
dokular, karakterin ailesine ve gecmisine dair ¢6zlilmemis meseleleri gorsel olarak temsil
eder. Bu durum, ic mimarlik acisindan duygusal etkiyi yoneten renk stratejilerine 6rnek
teskil eder (Pallasmaa, 2012, s. 53). Gone Home’da 1siklandirma hem y6n bulma hem
de duygusal atmosfer yaratma agisindan kritik rol oynar. Evdeki bazi odalar tamamen
karanlkken, bazi bolgeler hafifce aydinlatiimistir. Oyuncunun yaklastiginda acilabilen
lambalar, mekansal deneyimi dogrudan oyuncunun eylemine badlar. Bu etkilesimli
aydinlatma kurgusu, mimarlikta “kullaniciyla mekan arasinda bir bag kurma” hedefiyle
paralellik tasir. Ayni zamanda korku, merak, nostalji gibi duygularin dogrudan isikla
tetiklenmesi, mekanin duyusal dramaturjisini belirler (Crary, 1999, s. 77). Mobilyalar,
evin farkli odalarinda fonksiyonel dedil, neredeyse anlati odakli bir bigimde
yerlestirilmistir. Ornedin dagdinik bir mutfak masasi, uzun siredir dokunulmamis bir
koltuk ya da yere atilmis bir mektup gibi detaylar, karakterlerin psikolojik durumlarini
ve aile dinamiklerini simgeler. Bu hikaye anlatan nesne yaklasimi, Barthesin gésterge
ve mit kavramlariyla dogrudan iligkilendirilebilir. Nesneler tasarim unsuru olmanin
otesinde anlati tasiyicilaridir. Oyun, mekanin lineer bir akisla degil, oyuncunun segimine
bagh olarak kesfedilmesini mimkun kilar. Evin bélimleri kilitli kapilar, gizli gegitler ve
notlar araciidiyla acilir. Bu yapi, mekanin katmanh ve gizemli dodasini vurgular. Ayni
zamanda Goffman’in “gerceveleme” kavrami burada isler, oyuncu, mekanin kendisine
sundudu ipuglari dogrultusunda hareket eder ve her yeni kesif, yeni bir anlati cergevesi
olusturur (Goffman, 1974, s. 12-14). Oyunun genel atmosferi sessizlik, hafif gevresel
sesler ve los aydinlatmayla desteklenir. Bu yonlyle ic mekan, sadece fiziksel bir alan
degil, duyusal bir deneyim sunar. Atmosfer hem anlatinin psikolojik derinligini hem de
oyuncunun algisal yénelimini belirler. Pallasmaa’nin belirttigi gibi, mekanin gercek etkisi
sadece gorsellikle degil, bununla birlikte tim duyulara hitap etme bigimiyle anlasilir
(Pallasmaa, 2012, s. 42).
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Tablo 1. Gone Home dederlendirme tablosu.
Kaynak. Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Kuram / Kavram ic Mekansal Ogeyle Eslesme Yorumsal Aciklama
. Gergeklik yerine gegen, temsilin
Baudrillard L A - "
Simiilakr Tdm ic mekan yapisi gergeklikten kopmus oldugu

hipergercek bir ev.

Oyuncu, evdeki i1sik gegisleriyle

Baudrillard ercek olmayan ama gergek gibi

Hipergergeklik Aydinlatma ve atmosfer gengeyimlene»;] bir evr(—:?nleg ?
karsilasir.

Barthes Mobilyalar, aileye dair objeler Ev, mutlu aile ideolojisinin mitik

Mit ! bir temsil alani olarak kurulur.

Barthes Mekan kulttrel anlamlarla yukli

Dagdinik odalar, fotograflar, defterler

Gosterge Sistemi gbstergelere donlsir.

Oyuncunun hareketi teatral bir

Goffman Oyuncunun mekéan igindeki dolagimi sahneleme gibi isler; mekan bir
Performans . . AR
goOsteri alanina donusdr.
Goffman . . Her yeni ag|la_m _bolum, oyuncuya
Kilitli kapilar, gizli odalar anlatinin yeni bir gergevesini
Cergeveleme
sunar.
Mekan, gorsel olmanin yani sira
Pallasmaa A . .
A Renk, 1sik ve sesin birlikte kullanimi cok duyulu bir deneyim alani
Duyularin Mekani A .
haline gelir.
Crary Oyuncunun yoénlendirilmis bakis Mekan, oyuncunun dikkatini
Dikkat Ekonomisi pratikleri kontrol etmek (zere tasarlanir.

4.2. Mekan ve Hikaye: What Remains of Edith Finch Ornegi

What Remains of Edith Finch, bir anlati oyunu olmasinin 6tesinde, mekanin anlatiyi
tasidigi, gecmisin fiziksel izler aracihidiyla yeniden canlandidi etkileyici bir deneyim alani
sunar. Oyuncu, Edith’in aile evine adim attigi andan itibaren sadece bir hikayeye degil,
onunla ic ice gegmis mimari ve sembolik bir yapiya da dahil olur. Her oda, kaybedilmis
bir aile ferdine adanmistir ve bu odalar, anlatisal islevlerinin dtesinde teorik olarak da
derinlemesine analiz edilebilecek ¢ok katmanli mekanlara dénusur.

Oyundaki anlatilar, 6zellikle Lewis Finch’in bélimi, Baudrillard'in similakr kavraminin
glicli bir yansimasidir. Lewis’in fabrika ortaminda yaptigi tekrarlayici hareketler, zihinsel
kacgis surecini temsil ederken, ekranin bir béliminde giderek blylyen hayal dlnyasi
hipergercek bir krallik yaratir. Gergek olanin yerini, zihinsel olanin aldigi bu diizlemde
oyuncu da simulasyonun igine c¢ekilir. Bu bélimde gergek ile kurgusal anlatinin birbirine
karismasi, Baudrillardin (1994) “gergekligin yerini alan similakrlar” fikrini dogrudan
somutlastirir.

Barthes’in gostergebilimsel yaklasimi, Edith Finch’in anlatisal evreninde mekanin nasil
anlam tasiyicl bir yapiya donlstiginid agiklamak icin uygundur. Her odada bulunan
nesneler bir cocuk yatadi, bir oyuncak, bir kaset calar bireysel yasantinin izlerinin yani
sira kulturel kodlarla bigimlenmis anlam katmanlarini da tasir. Barbara Finch’in bdlimu,
60’l yillarin B-korku filmleri estetigiyle bezeli, cizgi roman bigiminde ilerleyen bir anlatiya
sahiptir. Bu bélimde kullanilan estetik bicimler, populler kiltir mitlerinin Barthes’in
tanimiyla “dogallastiriimis ideolojiler” oldugunu agikga gosterir (Barthes, 1972, s. 109).

Goffman’in performans kurami badlaminda her anlati bélimi, oyuncuya karakterin
yasamina fiziksel ve psikolojik olarak dahil olma olanadi sunar. Ozellikle Gregory’nin
banyosunda gegen kisa ama yodun anlati, oyuncunun kontrol ettigi 6rdek figlrlyle
ilerlerken ayni zamanda bir aile trajedisinin yeniden sahnelenmesine dénistr. Banyo bir
sahneye, oyuncunun yonettigi eylemler de bir performansa evrilir. Goffman’in (1959)
“cercevelenmis eylem” kavrami burada mekansal olarak yeniden (Uretilir: eylemler
O6nceden kurgulanmis ama oyuncunun katilimiyla sahneye konur.
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Sekil 3. What Remains of Edith Finch ev gorseli, Sekil 4. What Remains of Edith Finch
hikaye anlatisi. Sekil 5. What Remains of Edith Finch oyun ici sahne
Kaynak. (https://store.epicgames.com/tr/news/5-haunting-tales-from-what-remains-
of-edith-finch-that-sit-with-you)

Oyunun anlatisal tonuna uygun olarak her bolimde farkh renk paletleri kullaniimistir.
Barbara’nin bélimi canh ve kontrast renklerle, Lewis’in bélimi pastel ve dissel
tonlarla, Gregory’nin bélimi ise sicak, yumusak renklerle 6rilmistiar. Bu renkler estetik
tercih olmanin 6étesinde anlatinin duygusal atmosferini olusturan temel bilesenlerdir. Isik
kullanimi 6zellikle gecisler, duygu yogunlugu ve dikkat yénlendirme acisindan 6ne cikar.
Lewis’in fabrika béliminde, Uretim hatti los birakilirken hayal dlinyasi parlak isiklarla
vurgulanir. Edith’in odasinda ise hafif log bir isiklandirma, nostaljik bir melankoli yaratir.
Isik burada gorsel bir 6genin 6tesinde anlatisal bir aractir. Her odada bulunan esyalar o
bireyin kisiligiyle ve yasam bigimiyle 6zdeslesmistir. Esyalar islevsel olmaktan gok anlati
tasiyicisidir. Ornedin Sam’in odasinda avcilik ekipmanlari ve kamuflaj desenli objeler
onun karakterini 6zetlerken; Calvin‘in odasinda spor ekipmanlari ve uzay temali afisler
yer alir. Bu nesneler, oyuncuya sessiz anlati unsurlari olarak yol gésterir. Ev dogrusal
olmayan bir kesif dlizenine sahiptir. Oyuncunun ilerlemesi her zaman bir kapinin
acilmasi, gizli bir gecidin bulunmasi ya da bir nesneyle etkilesim araciliiyla gerceklesir.
Bu yonulyle anlati, mekéansal olarak da gergevelenir. Mekanin dolasim plani, hikayenin
ritmine gore organize edilmistir. Duyularin mekani anlayisi dogrultusunda her odanin
kendine 6zgl bir atmosferi vardir. Yankilanan ayak sesleri, hafif muzik pargalari,
disaridan gelen rizgar sesi gibi unsurlar mekanin hissedilmesini saglar. Gregory’'nin
boliminde 6rdek sesiyle eslesen suyun akisi, oyuncunun duyusal hafizasina dogrudan
hitap eder.

Tablo 2. What Remains of Edith Finch dederlendirme tablosu.
Kaynak. Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Kuram / Kavram ic Mekansal Ogeyle Eslesme Yorumsal Agiklama
Gergeklik yerine
Baudrillard R . e gegen, zihinsel
A Lewis’in zihinsel evreni ve anlati bolimi N
Simulakr dizlemde kurgulanmis
anlatilar.
Gorsel atmosfer,
Baudrillard Fabrika ortami ile hayal diinyasinin isik gergek disi ama
Hipergergeklik ayrimi inandirici bir deneyim
yaratir.
Mekan, populer kaltir
Barthes , - PN
Mit Barbara’nin odasi ve anlati gizgi romanlari mitlerini sahneler ve

yeniden dretir.
Nesneler kiltirel

Barthes Kisisel egyalar, oyuncaklar, aileye ait L
Gosterge Sistemi defterler kgdlarla yukid R
gobstergelere donusdr.
Goffman Oyuncunun odalar arasi gegisi ve kontrol Oyuncunun hareketl,
- anlatinin sahneleme
Performans mekanizmasi L e .
bicimiyle butlnlegir.
Goffman Her gegcit, anlatinin

Yeni hikayelere acilan kapilar, gizli gegitler yeni bir yonline
odaklanmayi saglar.

Cergeveleme
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. - . Duyusal 6geler mekani
Pallasmaa Gregory’nin banyosu, Lewis’in atmosferik .
Duyularin Mekani anlatisi gok katmg-:ml_! dgn_c_aylm
alanina dondstdrdr.
Crary Isikla yonlendirme, anlatisal yogunluk Souriit\;\irlmsgiskellaot?nﬁler
Dikkat Ekonomisi bdlgeleri Y L
yOnlendirir.

4.3. Oyun Mekaninin Insasi ve Kullanici Yénlendirmesi: The Sims Ornegi

The Sims, anlati odakli bir oyundan cok, oyuncuya ic mekan tasarimi ve yasam
simllasyonu konusunda blyuk o6zglrlik taniyan acgik sistemli bir oyundur. Oyuncu
burada sadece bir karakterin dedil, bir hane halkinin mekan ve yasam kurgusunu
yOneten bir tasarimci ve yoénetmen rolindedir. Bu badglamda oyun, mekanin
deneyimlendigi kadar ayni zamanda Uretildigi bir dijital platform sunar.

Baudrillard’in simulasyon teorisi cercevesinde dederlendirildiginde, The Sims’teki yasam
ve mekan dizeni gergekligin temsili olmaktan cikip, onun yerini alan bir similakr haline
gelir. Baudrillard’a gore, simulakr artik gercekligin maskesi degil, gercekligin kendisinin
yerini alir (Baudrillard, 1998, s. 11). The Sims, oyuncuya glnlik hayatta ulasamayacadi
bir mekansal diizen, konfor ya da estetik sunarak hipergergek bir yasam evreni
olusturur.

Barthes’in gostergebilim kurami ise, oyundaki nesne ve mekan tercihlerinin kultlrel
anlamlarini ¢ézimlemeyi mamkin kilar. Barthes, mitin dogallastiriimis ideoloji oldugunu
belirtir ve glindelik nesnelerin toplumsal anlatilari tasidigini savunur (Barthes, 2002, s.
121). Bu baglamda The Sims'teki liks mobilyalar, genis pencereler ya da havuzlu evler
sadece gorsel tercihler degil, orta sinif ideallerinin dijital alanda sahnelenmesidir.

Goffman’in performans kuramina gore sosyal yasam, bireylerin roller Ustlendigi bir
sahne olarak dlstnulebilir. Goffman’‘a gore, her birey sosyal etkilesimde bir izlenim
birakmak icin performans sergiler (Goffman, 2009, s. 28). The Sims evreninde,
karakterlerin glinlik eylemleri (yemek pisirme, uyuma, sosyal etkilesimler) oyuncunun
tasarladigi mekan iginde kliciik sahnelere dontsir. Bu durum, oyunun hem mekansal
hem de dramaturjik ydoninU ortaya gikarir.

Crary, modern gorsel rejimlerin dikkat Gzerine kurulu oldugunu ve gérme bigimlerinin
kalturel olarak insa edildigini belirtir. Ona gore gorsel dikkat, modern denetim
bicimlerinin bir parcasidir (Crary, 2001, s. 49). The Sims'te de araylz ikonlari, parlayan
objeler, 6ncelik bildiren simgeler gibi unsurlar oyuncunun dikkatini belirli mekanlara
yonlendirmek icin gorsel olarak programlanmistir. Pallasmaa ise mekanin sadece gorsel
dedil cok duyulu bir deneyim oldugunu vurgular. Ona goére, mekani deneyimlemek
gérmek kadar duymak, koklamak, hissetmekle de mimkuindur (Pallasmaa, 2014, s. 50).
The Sims oyununda kullanilan ses efektleri su sesi, firinin galismasi, kapi zili mekanin
isitsel dokusunu olusturarak duyusal bir butinlik yaratir.

Sonug olarak The Sims, dijital mekanin temsili olmasinin yani sira Uretildigi ve yonetildigi
bir platform olarak, ic mimarhk disiplini icin elestirel ve yaratici disinme olanaklari
sunar. Similasyon, temsil, performans ve dikkat kavramlari bu badlamda oyun
mekanlarinin incelenmesinde 6nemli kuramsal araglar olarak islev goérdr.
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Sekil 6. The Sims oyun ici gorsel ve Sekil 7. The Sims sims adindaki karakterler.
Kaynak. (https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-25th-anniv-edition)

The Sims, oyuncuya genis bir renk skalasi sunarak tasarladigi mekanlarin ruh halini
belirlemesine olanak tanir. Renkler, oyuncunun karakterlerine atfettigi yasam bigimini
temsil eder. Yumusak pastel tonlar huzurlu, dingin bir yasam tarzini yansitirken, koyu
veya parlak renkler daha dinamik, gosterisli veya dramatik bir atmosfer yaratir. Oyuncu,
renk segimleriyle hem estetik bir tercih yapar hem de karakterlerin Kisilikleriyle 6rtlisen
bir yasam alani kurgular. Oyunda hem dodal hem de yapay isik kullanimi mekanin
islevine ve atmosferine dogrudan etki eder. Genis pencerelerden sizilen gin 1sidi
mekana ferahlik hissi katarken, gece kullanilan los aydinlatmalar daha mahrem, kisisel
alanlar yaratir. Oyuncu, mekanin kullanim amacina gore farkl 1sik tirlerini secerek evin
ruh halini kontrol eder. Isik, burada gorinirligd saglayan bir unsur kadar, ayni zamanda
mekanin duygusal tonunu belirleyen bir arag héline gelir. Mobilyalarin konumlandiriimasi
ve secilen nesnelerin islevi, evin dizenini degdil, karakterlerin yasam bicimlerini de ortaya
koyar. Kalabalik ve ayrintih dizenlemeler, daha ice dénik ve detayci bir yasami
cagristinirken, sade ve dlzenli yerlesimler minimalist bir yasam tercihine isaret eder.
Kullanilan nesneler bir piyano, bir kitaplik, spor aleti ya da mutfak adasi sadece
kullanima degil, temsil ettigi yasam tarzina da hizmet eder. Oyuncu, bu objeler
aracihidiyla karakterlerine kimlik kazandirir. Evlerin oda sayisi, odalar arasi baglantilar
ve gecislerin planlanmasi, oyuncunun mekana yukledigi dederleri ve 6ncelikleri yansitir.
Genis salonlar sosyal etkilesimi desteklerken, ayri calisma odalari bireysel tretkenlige
odaklanir. Ayni zamanda simlerin dolasim yollari, mekanin kullanim pratiklerini de
sekillendirir. Oyuncu bu dizenlemeyle mimari bir alan Urettigi kadar ayni zamanda
yasamin ritmini ve sahnelenis bicimini de kontrol altina alir. Ses efektleri, mimik
animasyonlari ve cevresel detaylar mekanin atmosferini belirler. Bir karakterin yemek
yaptigi sirada mutfaktan ylkselen sesler ya da kitap okurken yayilan hafif muzik,
oyuncuya duygusal olarak zenginlestirilmis bir deneyim sunar. Ayrica evin dizeni, 1s1di
ve nesne yerlesimi ile birleserek ic mekanlara ruh kazandirir. Bdylece evler islevsel birer
yer olmanin 6tesinde oyuncunun duygusal bag kurdugu simulatif yasam alanlari haline
gelir.

Tablo 3. The Sims dederlendirme tablosu.
Kaynak. Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Kuram / I¢c Mekansal Ogeyle Yorumsal Aciklama
Kavram Eslesme
Baudrillard Oyuncunun insa ettigi tim ev Ge.rge.k yasamin yerini alan u.:leallze
A . - edilmis, temsilden kopmus hipergergek
Simulakr ve yasam dizeni A
mekanlar.
Baudrillard Oyundaki dekoratif asiriliklar, G_e_:r(;ekten da_ha_ duzen.h ve ster_|l bir
: . o dinya deneyimi sunar; gercgeklikten
Hipergergeklik kusursuz temizlik “ "
daha “gercek”.
Barthes Liks mobilyalar, havuz, agik Orta sinifin ideal yasam anlatisi, dijital
Mit mutfak gibi unsurlar ortamda mitolojik bir temsile dénlsdr.
Barthes Obijelerin sinifsal/sembolik Nesneler, kilttrel ve ekonomik
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Gosterge Sistemi anlamlari dederleriyle gorsel gostergeler halinde

islev gorar.
Goffman Sims karakterlerinin gindelik Her eylem, sahneleme gibi kurgulanir;
Performans eylemleri ev i¢i yasam teatral bir dizende isler.
Goffman Oda dizenlemeleri, mekansal He'f o_da_ ayri bir sahne, her etkilesim

belirli bir anlati gergevesinde anlam
Cergeveleme sinirlar K

azanir.
Pallasmaa Ses efektleri, karakter Gorsel ve isitsel uyaranlar mekani gok
Duyularin Mekani tepkileri, 1sik dengesi duyulu deneyim alanina dénustirr.
. . Oyuncunun dikkati dijital ortamda

Crary Parlayan objeler, arayuz surekli olarak belirli gérsel alanlara
Dikkat Ekonomisi simgeleri, ikonlar 9

yonlendirilir.

5. SONUC VE TARTISMA

Dijital oyunlar, ic mekani goérsel olarak temsil etmenin yani sira onu insa eden,
deneyimleten ve cogu zaman donistiiren bir sistematik kurar. Oyun mekani, birer temsil
nesnesi olarak dederlendirildiginde ic mimarlik disiplini igin siradan bir imgesel alan gibi
goérinebilir. Ancak bu bakis acisi, ginimulz teknolojik-killttrel kosullarinda yetersiz
kalmaktadir. Dijital oyunlardaki ic mekanlar, 6zellikle similasyon, temsil ve performans
eksenlerinde duslnuldiglinde, klasik ic mimarlik anlayisini hem ontolojik hem
epistemolojik dizeyde sarsacak 6lclide dénisimsel bir potansiyel tasir.

Barbaros Bostan, dijital oyunlarin “kendilerine ait uzamsal epistemolojiler
gelistirdiklerini” ve bu uzamlarin “oyuncunun mekansal farkindahdini, yén bulma
stratejilerini ve estetik tercihlerinin bicimlenmesini etkiledigini” belirtir (Bostan, 2019, s.
112). Bu gorlis dogrultusunda, dijital oyunlardaki ic mekanlar bir sahne olmanin
Otesinde oyuncunun davranislarini, algilarini ve duygularini sekillendiren dinamik
organizmalardir. Bu organizmalarin mimarlik disipliniyle kurdugu iliski ise artik taklit ya
da ilham dlzeyinde degil, teorik, deneyimsel ve kiltirel bir kirlma dlizeyindedir.

Schreier, oyun endistrisinin yaratim sireglerini tartisirken, dijital tasarimcilarin “duygu,
ritim ve atmosfer kurmak icin mekani bir anlati araci gibi yapilandirdiklarini” vurgular
(Schreier, 2017, s. 134). Bu ifade, ic mimarhk disiplininin uzun siredir tartistigi
atmosfer, etki ve deneyim kavramlarinin oyunlar aracilidiyla yeni bir mecra kazandigini
ortaya koymaktadir. Mekan artik sabit bir striktir dedil, anlatinin ve performansin
tastyicisi, hatta Ureticisidir. Bu yoniyle dijital oyunlar, mekdnin zamansalligini, cok
katmanlihgini ve etkilesimselligini somutlastiran deney alanlar haline gelmektedir.

Bu durum, i¢ mekan tasariminin gelecegdi agisindan oldukga kritiktir. Bugliniin mimarlhk
egitiminde, oyun motorlarinin kullanimi, sanal gergeklik (VR), artirilmis gergeklik (AR)
ve dijital prototipleme gibi tekniklerin kullanimi artmakta, bu da ic mimarhdin Gretim
araglarinin donltstiminit hizlandirmaktadir. Ancak bundan daha 6nemlisi, mekana dair
distnce sisteminin dedisiyor olmasidir. Oyunun mekéani, sadece oyuncuya degil,
tasarimciya da yeni sorular yoneltir. Hangi nesne neyi temsil eder? Bir oda sadece bir
oda midir yoksa bir hafiza sahnesi mi? Isik sadece bir gbérsel unsur mu, yoksa dramatik
bir tetikleyici midir?

Bu baglamda dijital oyunlar, ic mekani yeniden distinmek igin gliclt bir kuramsal zemin
sunar. I¢ mimarlk disiplini, bu sanal sahneleri bir temsil alani oldugu kadar benzer
bicimde arastirma ve deney alani olarak da ele almalidir. Nitekim oyun mekanlari,
kullanici davranislariyla dogrudan iliski kuran, senaryo odakli mekéansal organizasyonlar
Uretir. Oyuncunun bir mekanla iliskisi, klasik kullanici-senaryosu anlayisindan gok daha
yogun ve cok katmanlidir. Bu da ic mimarhdin hem teorik altyapisini hem de tasarim
sirecini yeniden yapilandirmaya aday bir alan acar.

Ancak bu dénlisim siireci, beraberinde bazi sorulan da glindeme getirmektedir. Dijital

ortamda Uretilen mekanlar, fiziksel diinyanin yerini alabilecek kadar glicli mi? Yoksa
bu mekanlar, sadece deneysel diizeyde sinirli kalan estetik oyun alanlari mi? Bu noktada
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mekanin dokunsallidi, maddeselligi ve gercek etkilesim olanaklari Uzerine yeniden
dusliinmek gerekecektir. Belki de oyunlar, ic mimarhgin maddi sinirlardan kurtularak saf
deneyime, kurguya ve hikdyeye dayali bir pratikle yeniden insa edilmesi gerektigine dair
gugll bir isarettir.

Gelecek calismalar, bu donisimin pedagojik ve pratik yansimalarina odaklanabilir.
Ozellikle mimarlik ve i¢ mimarlik egitiminde dijital oyun motorlarinin (Unreal, Unity vb.)
stlidyo pratigiyle nasil bitlnlestirilecegi, oyun mekanlarinin analizinde kullanilabilecek
yeni yontemlerin (6rnedin mekansal etkilesim haritalari, deneyim rotalari vb.)
gelistirilmesi 6nem arz etmektedir. Ayrica oyun mekéanlarinin temsil ettigi kaltdrel,
sinifsal ve toplumsal kodlarin derinlemesine ¢éziimlemeleri, disiplinlerarasi arastirmalar
icin 6énemli bir zemin sunacaktir.
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