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STRATEJIK OYUN MEKANLARININ OYUN-INSAN-MEKAN
ETKILESiMi BAGLAMINDA iIRDELENMESI VE BiR TASARIM ONERIiSi

OZET

Oyun ve oynamak, geg¢misten giiniimiize insanligin en 6nemli eglence ve sosyal
faaliyetlerinden birisi olmustur. Baz1 oyunlar gegmis caglardaki yapisini, ihtiyaclarini
ve mekansal anlayisin1 korumakta iken, bazi oyunlar ise degisim ve donilisim ge¢irmis
ve glinlimiiz kosullarina adapte olmuslardir. Olusan bu adaptasyon siiresince oyunun
mekansal ihtiyaglar1 da degisim gostermektedir.

Giliniimiiz kosullarinda yogun bir hayat temposu yasayan yetiskinlik ¢agindaki bir¢ok
insan, oyuna gerekli onemi gostermemekte ve gerekli vakti ayiramamaktadir. insanlar,
oyuna genellikle bos vakitlerini degerlendirebilecekleri bir faaliyet olarak
bakmaktadirlar. Oysa ki oyun, 6zel olarak vakit ayirilmasi gereken bir etkinliktir.
Yapilan psikolojik ¢alismalar, oyun oynayan ve oyun oynamayan insanlar arasindaki
farkliliklar ile ilgili etkileyici 6rnekler sunmaktadirlar. Gegmisten glinlimiize oyun ile
ilgili olarak yapilan tanimlamalarin bir ¢ogunda, oyunun ¢ocukla olan iligkisinden
bahsedilmistir. Fakat yapilan arastirmalar oyunun yetiskinler i¢in de bir gereklilik
oldugunu gostermektedir. Insan ile ilgili yapilan baz1 tanimlamalarda insan ve oyun
kavramlarmin birbirlerine olan bagi anlagilmaktadir.

Tez calismas1 kapsaminda, oyun kavrami, oyunun tarihsel gelisimi ve oyunun insan
psikolojisine olan etkileri incelenmis ve elde edilen bu bilgiler dogrultusunda oyunun
insan hayatindaki 6nemi irdelenmistir. Bu sayede oyun ve oynama kavramlarinin,
insanin yagantisindaki 6nemi ortaya ¢ikmustir.

Oyun ile ilgili elde edilen bilgiler devaminda, mekan algisi, mekan atmosferi, insan-
mekan-oyun baglaminda sosyal etkilesim konular1 incelenmistir. Boylelikle oyuncular
icin mekan tasariminda dikkat edilmesi gereken unsurlar ortaya c¢ikmistir. Oyun
mekanlari ile ilgili yapilan incelemeler 15181nda, mevcut oyun mekani kullanicilarinin
gorislert alinmis ve mevcut mekanlar gézlemlenerek deneyimlenmeye c¢aligilmistir.
Bu durum da tasarim kararlarinin ve islevsel kararlarin alinmasina yardimei olmustur.

Tez calismasinin son bolimiinde, bir “Kutu oyunlart mekan1” tasarim Ornegi
olusturulmustur. Bu ¢alisma sirasinda olusturulan konsepte uygun oldugu diisiiniilen
bir yer se¢imi yapilmistir. Mekanin, islevsel ve tasarim kararlari alinirken tezin
igerigini olusturan bilgilerden yararlanilmistir.

Caligmanin sonug tirlinii olarak, oyuncularin kendilerine ayirdiklari oyun vaktini en
verimli sekilde kullanabilecekleri bir i¢ mekan tasarimi Onerisi olusturmak
hedeflenmistir. Olusturulan bu tasarim onerisinin, gerektiginde farkli oyun tiplerindeki
kullanimlara hitap edebilecek esneklikte olmasi ve oyun-insan-mekan etkilesimi
baglaminda belirlenen tasarim kriterlerini karsilamasi amaglanmaistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun mekanlari, Mekan atmosferi, Tasarim kriterleri, Oyun-
insan-mekan etkilesimi
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EXAMINING STRATEGICAL GAME SPACES IN THE CONTEXT OF
GAME-HUMAN-SPACE INTERACTION AND A DESIGN PROPOSAL

SUMMARY

The notion of game and playing has been one of the most important fun activities since
the beginning of humanity. Some examples of the games concerve their structure,
needs and perception of space while some examples are changing and adapting to the
needs of the modern-era. Besides, spatial needs of games are changing in the process
of adaptation.

In scope of the current circumstances, adults who are living with stress and under
intense work pressure, don’t give importance to games. For that reason, they don’t
spend any time for games within their lives. Most of the adults that are playing games
uses their free time. However, game is an activity which should need considerable
amount of time. The researches in psychology present differences between people
who play games and who do not. Most of the definitions related with games implicate
the relation between children and games. However, some research findings show that
game is also a need for adults.

The notion, the historical development and the psychological effects of games are
examined in the scope of the thesis. The information gathered from the research helped
to understand the importance of games for human life.

The issues of space perception, atmosphere of space, and social interaction are
discussed in the context of human-space-game interaction. In this way the factors that
are important for the design of game spaces’ are approved. The opinions of current
game space users from different spaces are collected and selected game spaces are
observed in the scope of this research. The design criterias and functional requirements
are determined through data collected from the underlined methods.

A design proposal for board games space is created as a sample within the last part of
the thesis. An ideal site is selected in connection with the concept. The information
gathered from literature helped to determine the design criterias and functional
decisions.

As a final product of the thesis, the design of the interior space was proposed for the
purpose of providing players to use their special game time in the most efficent way.
The design proposal aims to be flexible for adaptation of various game types to space,
and meet the design principles for the interaction of game-human-space.

Keywords: Game spaces, Atmosphere of space, Design criteria, Interaction of game-
human-space
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1. GIRIS

Oyun kavrami ve oynamak, insanligin var olusundan bu yana insan yasaminda
varligin1 korumaktadir. Genellikle ¢ocuklarla birlikte ele alinan oyun kavrami aslinda
yetiskinler i¢in de bir ihtiya¢ olabilmektedir. Oynamak, insanlara farkli bakis ag¢ilari
kazandirir ve insanlarin problemleri ¢ézmeleri hususunda onlara yardimci olur.
Gliniimiizde insanlarin oyunlara yeterli ilgiyi gdstermeyisinin nedenleri arasinda, oyun
oynamaya uygun olan mekanlarin yeterli sayida ve kalitede olmamasi 6nemli bir
neden olarak gosterilebilir. Oyun oynamaya uygun bir mekan bulunamamasi
durumunda ise, oyuncular alternatif mekanlar bulmaya c¢alismaktadirlar. Bu durum,
oyuncunun oynayacak bir rakip bulamamasi ve zamanla ilgi duydugu oyundan
sogumastyla sonuglanabilmektedir. Oyun ve eglence bir ihtiyactir. Bundan dolay1
insanlar, bos vakitlerinde oyun oynamak yerine, kendilerine oyun oynayacaklari bir
zaman dilimi ayirmak durumundadirlar. Ayrilacak olan bu zaman dilimi ise bu islev

icin bir mekan ihtiyacini beraberinde getirmektedir.

Bir oyun mekaninin temel amaci, mekan kullanicilarinin oyuna ayirmis olduklar
zaman igerisinde, ortaya c¢ikabilecek ihtiyaclarim1 karsilayabilmek ve oynama
eyleminin en dogru bicimde yasanmasina olanak vermektir. Oyunlarin ve oyuncularin
ithtiyaglart degisiklik gosterdiginden dolayi, oynanacak mekanin bu degisikliklere
uyum saglayabilmesi gerekmektedir. Bu esnekligin yani sira, uzun stireli oyunlar igin
kullanicilarin ihtiyaglarinda ¢esitlilikler ortaya ¢ikabilmektedir. Oyun oynanacak
mekanin, tiim bu degiskenler géz 6niinde bulundurularak, verimli bir sekilde ¢aligmast

diistiniilmelidir.

Tez ¢alismasinda Oncelikle oyun ve oynamak kavramlari tizerinde durulmus, tarihsel
ve psikolojik baglamlarda incelenmistir. Oyun mekanlarinda oyun-insan-mekan

etkilesiminin 6nemi ele alinmis ve bu baglamda “algi1”, “atmosfer”, “psikoloji” ve

“sosyal etkilesim” konular1 irdelenmistir.



1.1 Amag

Tez calismasinda, oyun kavrami, oyunun tarihgesi, oyunun psikoloji bilmindeki yeri
incelenilerek, oyunun insan hayatindaki 6nemi irdelenmistir. Bu bilgiler 1s18inda
amag, oyun oynamanin insanin giinlilk yagsamindaki 6neminin ortaya konmasi ve
oyun-insan-mekan etkilesimi baglaminda strateji oyunlar1 mekanlar1 i¢ mekan tasarim

kriterlerinin arastirilmasidir.

Oyun oynayan birey, oyundan oldugu kadar, oyun mekaninin da getirilerinden
faydalanmak durumundadir. Oyun gesitliligi ile birlikte farklilasabilmesi gereken oyun
mekanlarinin degisen durumlara uyum saglayabilmesi de beklenmektedir. Bu durum,

oyun mekanlarinin 6nemini ortaya koymaktadir.

Bu ¢alismanin sonucunda, oyuncularin kendilerine ayirdiklart oyun vaktini en verimli
sekilde kullanabilecekleri bir i¢ mekan tasarim Onerisi Olusturmak, olusturulan bu
tasarim Onerisinin, olas1 senaryolara cevap verebilecek esneklikte olmasi ve oyun-
insan-mekan etkilesimi baglaminda belirlenen tasarim kriterlerini karsilamasi

hedeflenmistir.

Tasarlanacak olan mekanin niteliksel olarak, kullaniciya oyun aktivitesi boyunca
islevsel, estetik ve mekanik anlamda konforlu bir deneyim saglayabilmesi
amaglanmistir. Bu deneyim sirasinda i¢ mekan kurgusunun olusturuldugu yapinin
Ozenle segilerek, oyun mekani anlaminda niteliksel bir farklilik ortaya koymasi

hedeflenmistir.

1.2 Kapsam

Tez calismas dort boliimden olusmaktadir. Ik béliimde tezin amaci, kapsami, ydntem
ve teknikleri gibi bilgiler belirtilerek tezin giris kism1 agiklanmaktadir.Ikinci béliimde
oyun kavraminin insan hayatindaki énemi, oyunun tarihgesi ve tarih i¢indeki degisimi,
oyunun psikoloji bilimindeki yeri konularina yer verilmektedir. Tez g¢alismasinin
ticlincii boliimiinde oyun-insan-mekan etkilesimi agisindan 6nemli olan “i¢ mekan
algis1”, “i¢c mekan atmosferi”, “psikolojik faktorler” ve “sosyal etkilesim” konular1 ele

alinmakta ve oyun i¢ mekanlar1 baglaminda kutu oyunlar1 mekanlarinin 6rnekleri

incelenmektedir.



Caligsma, kapsam olarak “stratejik oyun mekanlari”ni ele almaktadir. Bu baglamda,
calismanin dordiincii boliimiinde calisma alan1 olarak Florya Kibrithane Binasi

secilmis ve bir stratejik kutu oyunu mekanina dondistiiriillmiistiir.

1.3 Yontem

Oncelike oyun kavrami ve oyun-insan-mekan etkilesiminde onemli olan “alg,
psikoloji, mekan atmosferi ve sosyal etkilesim” konulari ile ilgili literatiir arastirmasi
yapilmistir. Buna ek olarak oyun ve oyun mekanlari tarihsel siire¢ igerisinde cesitli
ornekler iizerinden irdelenmis ve tez c¢alismasi kapsaminda bu Orneklere yer
verilmistir. Tim bu bilgiler 1s18inda stratejik oyun mekanlari i¢in tasarim kriterleri
belirlenmis ve se¢ilen bir mekanda tasarim 6nerisi gelistirilmistir. Ortaya ¢ikan tasarim
Onerisi sonrasinda, bahsedilen konular tekrar irdelenmis ve tez c¢alismasina

eklenmistir.

Tez calismasi ile es zamanli olarak yiiriitiilen ITU I¢ Mimarhik Yiiksek Lisans
Programi “IMIAD” Proje III dersi kapsaminda belirlenen tasarim kriterlerinin ortaya
konmasi i¢in bir tasarim c¢alismasi yapilmistir. Tasarim ¢alismasi igin Florya
Kibrithane binasi secilmistir. Secilen mevcut oyun mekanlarinda fotograf ve video
¢ekimleri yapilmistir. Bununla birlikte kullanicilarin oyun mekanlart igerisindeki
davraniglart gozlem yontemiyle incelenmis ve kullanicilarla goriismeler yapilmistir.
Yapilan gozlemler oyuncularla birlikte vakit gecirerek ve oyun oynayarak ortaya
¢cikmistir. Mevcut oyun mekani kullanicilartyla yapilan goriismeler, yapilan gézlemler
sirasinda olusmustur. “IMIAD” program1 Seminer dersi kapsaminda, konu ile alakali
bir oyuncu tarafindan, oyun ve mekan bilgileri ile ilgili verilen seminerde de mekan
ve oyun gereksinimleri ile ilgili bilgi edinilmistir. Analizlerden elde edilen veriler goz
oniinde bulundurularak Florya Kibrithane binasi i¢in bir i¢ mekan tasarimi Onerisi
gelistirilmistir. Gelistirilen tasarim 6nerisi ardindan degerlendirmeler yapilmis ve bu

onert ile ilgili sonuglar tartisilmastir.






2. OYUN VE OYUNUN PSIiKOLOJi UZERINE ETKILERI

Kaynaklarda oyun ile ilgili yapilan tanimlamalar derlendiginde su sonuca
varilmaktadir. insanlarm tek baslarina ya da birlikte eglenmek ve vakit gecirmek icin
diizenledikleri, belli kurallar1 olan etkinliklere oyun denir. Oyunlar ve oyun oynamak
giinlimiizde oldugu kadar tarih boyunca da biitlin toplumlarda hayatin i¢inde 6énemli
yer tutmustur. Huizinga (1938) insan1 “homo ludens” (oyun oynayan insan) olarak

tanimlamaktadir.

2.1 Oyunun Tanim

Sozliiklerde ve diger kaynaklarda oyun lizerine yapilan tanimlamalarin bir ¢ogunda
yetiskinlerden bahsedilmemektedir. Merriam-Webster So6zliigi’'nde oyun su sekilde
tanimlamistir “Cocuklarin bazen kurallara gore bazen de iglerinden geldigi gibi
yaptiklar1 eglence tiiriinden etkinlikler.”. Oxford Ingilizce Sézliigii'nde oyun su
sekilde agiklanmistir “Eglenceli bir sekilde yapilan beden egitimi veya etkinlikler;
ozellikle ¢ocuklar veya kiiciik hayvanlar arasinda kendi kendine olusan eylemler.”.
TDK Giincel Tiirkge Sozligii’'nde oyun “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar

olan, 1y1 vakit gecirmeye yarayan eglence.” seklinde tanimlanmastir.

Oyunlar ¢ocuklar i¢in oldugu kadar gencler ve yetigkinler i¢in de severek yapilan bir
faaliyet olmustur. Buna ragmen oyun, oynamak ve oyuncak genellikle gocuklukla
birlikte anilmaktadir. Ornegin Eski Yunan’da oyun, c¢ocuklar1 daha ciddi islerle
mesgul olan yetigkinlerden ayiran bir kavram olmustur. Eski Yunanca’ da ¢ocuk
anlamina gelen “pais” kelimesinin, “paizo” (oynamak, eglenmek) ve “paidia” (oyun,
eglence) kelimeleri ile ayn1 kokten tiiremis olmasi bunu gostermektedir (Huizinga,
1938). Arkeolojik bulgular ve antik yazin, Eski Yunan ve Roma’da oyun oynamanin

hem ¢ocuklar hem de yetiskinler arasinda ¢ok yaygin oldugunu gostermektedir .



2.2 Oyun Tiirleri, Oyun Mekanlar1 ve Tarihsel incelemesi

Oyun kavrami bir ¢ok parametreye bagli olarak degerlendirilebilmektedir. Bu
degerlendirme parametreleri arasinda, oyunun oynandigi mekan, oynanan oyunun
tiirli, oyunu oynayan kisi sayisi gibi ornekler verilebilinmektedir. Oyunlar, tiirlerine

gore siralandiginda dort ana baslik altinda toplanabilinmektedir.

Caillois’e (2005) gore bu siralama su sekildedir. Agon olarak isimlendirilen yarigma
oyunlari, herhangi bir konuda karsilasma iceren ve genellikle spor konusunda
ornekleri bulunan oyun tipidir. Alea olarak isimlendirilen tabla oyunlari, zar, pul, motif
gibi oyun araclarmin kullanildigi, kimi zaman kazanani sans faktoriiniin belirledigi
oyunlardir. Mimicry olarak isimlendirilen taklit etme oyunlari, oyuncunun hayali bir
durumu ya da hayatin i¢inden bir kesiti teatral bir bicimde performe etmesi sonucunda
olusan oyunlardir. Ilinx olarak isimlendirilen denge oyunlari, insan bedeninin yalin
halde ya da bir nesne yardimiyla dengesini kaybedip, tekrar kazanmasiyla oynanan
oyunlardir. Bu oyun tiplerinin tamaminda oyunun temel amaci olan eglenme eylemi

on plandadir.

Giinlimiizde ¢ocuk oyunlarinda ve kirsal kesim insanlarinin eglence anlayislarinda
eski adetlerden kalanlar, oynanan oyunlarinda ortaya ¢ikabilmektedir. Aries (1962),
“Cocuklar insan topluluklari igindeki en tutucu kesimi olusturuyor.” demektedir. Bu
sOylemi destekleyici bir Ornek olarak, okul c¢agindaki c¢ocuklarm, ergenlik
cagindakilerin ve yetigkinlerin dahi tercih ettigi “hulahup” c¢evirme oyunu
verilebilmektedir. Bundan ¢ok Onceki zamanlarda hulahup gibi c¢emberler,
yetigkinlerin dini bayram giinlerinde yaptiklari toren danslarinda kullanilmastir.
Ornegin, 16. yiizyilin sonlarma dogru Felix Platter adinda gezgin bir Isvigreli 6grenci,
Fransa, Avingnon’da, Biiylik Perhiz’in arife giiniinde festivalin bir parcasi olarak
yapilan geleneksel “¢cember dansi”nin kendisinde uyandirdigi hayranligi anlatmistir.
Bu olaydan yaklasik 300 sene sonra Philippe Aries, bu tiirden ¢cember dansim1 Cote

Basque’in uzak koylerinde seyrettigini anlatmaktadir. (Aries, 1962).

Bazi eski adetler tarih siiresince degiserek ¢ocuk oyunlarina doniigsebilmektedir. Bazi
oyunlarsa, tam ters sekilde geliserek yetiskinlere 6zgii gelenekleri olusturabilmektedir.
Bazi oyuncaklar ve sporlar hem oyun hem de ayinsel amagli kullanilabilinmektedir.
Huizinga’ya(1938) gore oyunlar sadece dine katkida bulunmamakta, ayn1 zamanda

geleneklerin gelisimine de yardimer olmaktadir (Huizinga, 1938).



Schwarzman(1978), bazi toplumlardaki oyunlar1 6zel kilan seyi ortaya cikaran
antropolojik c¢alismalardan su sekilde s6z etmektedir. “Kiiltiirlerin birbirleriyle
karigmasi gibi bir olasilik her zaman olsa da, cografi agidan uzak ve felsefi agidan da
ayr1  kalmayr becerebilen gruplarin oyunlari hala 6nemli farkliliklar

gosteriyorlar.”(Schwartzman, 1978).

2.2.1 Strateji Oyunlar1 ve Oyun Mekanlari

Tabla olarak adlandirilan diiz bir yiizey lizerine ¢izilmis oyun sahasinda oynanan
oyunlara tabla oyunlar1 denir. Tabla oyunlar: strateji ve yaris olmak iizere iki ¢esit
olarak gruplandirilabilir. Strateji oyunlarinda taraflar rakibin pullarini kusatarak ve
alarak oyunu kazanmaya calisirlar, genellikle zar kullanilmamaktadir. Yaris
oyunlarinda ise amac pullar1 baslangi¢ diizeninden belirli bir bitis yerine tasimak ve
miimkiin oldugunca ¢abuk toplamaktir. Pullarin kag¢ birim hareket ettirilecegi zar
atarak belirlenmektedir. Bundan dolay1 strateji oyunlarindan farkli olarak yaris

oyunlarinda sans 6nemli bir rol oynamaktadir (Kurke, 1999).

Strateji oyunlar1 ve oyun mekanlarinin tarihiyle ilgili yapilan arastirmalarda Yunan ve
Roma dénemine ait verilerin kullanilmasinin nedeni olarak, bu iki medeniyetin de
yasadiklar1 donemlerde olan gelismis pozisyonu, egemen olduklar1 toprak pargalari,

medeniyetlere ait verilerin yeterli sayida olmasi gibi nedenler gosterilebilmektedir.

Eski Yunan tabla oyunlari literatiirde tam olarak agikliga kavusmamistir. Bu oyunlarin
nasil oynandigi ve isimlerinin ne oldugu halen tartismalidir. Konu iizerine en 6nemli
kaynak olan MS 1 ve 2. yiizyillarda yasamis Romali tarih¢i Suentonius’ un “Yunan
Oyunlar1 Uzerine” adl1 eseri giiniimiize ulasmamistir (Bener, 2013). Bu yiizden Eski
Yunan tabla oyunlart hakkinda kullanilabilir olan kaynaklar Pollux(MS 2. yy),
Eustathios (MS 12. yy) gibi yazarlarin temel olarak Suetonius’ un kitabina dayanarak
olusturmus oldugu eserlerdir. S6z konusu yazarlarin Eski Yunan’ da tabla oyunlarinin
nasil oynandig1 hakkinda yeterli bilgi birikiminin bulunmadigi diisiiniilmektedir.
Oyunlar hakkinda verdikleri bilgilerin kendilerinden 6nceki baska antik kaynaklara
dayandig1 diisiiniilmektedir. Bundan dolayi, yiizyillar boyunca birgok yazili kaynaktan
aktarilarak ve farkli dillere terciime edilerek giinlimiize ulasan bilgilerde birgok

tutarsizliga ve gesitli yorumlara rastlanmaktadir (Parlet, 1999).

Bir¢ok antik yazar “petteia” adli bir tabla oyunundan bahsetmektedir. Fakat

giiniimiizde petteia spesifik bir oyunun adi olarak degil, Eski Yunan’ da oynanan tabla
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oyunlarmin genel adi olarak kabul edilmektedir. Petteianin yani sira Eski Yunan tabla
oyunlart i¢in kullanilan diger bir isim de zar anlamina gelen “kybos” kelimesinden
tiremis ‘“kubeiadir”. “Kubeia” nin Eski Yunan’da zarla oynanan tabla oyunlarina
verilen genel ad oldugu diistiniilmektedir (Austin, 1940). Yunan tabla oyunlarini iki
baslik altinda toplamak miimkiindiir (Austin, 1940). “Petteia” strateji tabla oyunlarinin
genel adidir; zarla oynanan tiim yarig oyunlari igin ise “kubeia” terimi kullanilmistir.
Austin’e (1940) gore, zamanla “petteia” kelimesi kullanimdan kalkmis ve “kubeia”

her iki tiir tabla oyunu i¢in de gegerli olan, kapsayici bir terim haline doniismiistiir.

Yunan vazo sanatinda MO 540-480 yillar1 arasinda iiretilen ¢cok sayida vazo resmi
Akhilleus ile Aias’1 Sekil 2.1°deki gibi tabla oyunu oynarken betimlemektedir (url-1).
Bu sahnenin ilk defa Eksekias ile ortaya ¢iktig1 ve ondan sonra yiiz elliyi agkin Atina
vazosunda tekrar edildigi anlasilmaktadir. Eksekias’in MO 540-530 yillarina
tarihlenen siyah figiir tekniginde yapilmis karinli amfora iizerinde Akhilleus ile Aias
bir oyun masasina karsilikli olarak oturmus bir tabla oyunu oynarken tasvir edilmistir
(Moore, 1980). Vazo iizerinde kahramanlarin adlar1 ve attiklar1 zarlar yazilidir. Aias
ti¢, Akhilleus ise dort atmaktadir. Moore (1980)’a gore, yliksek zar atmasindan baska
Akhilleus’un oyunu kazanmakta olduguna isaret eden detaylar sunlardir: Aias’in oyun
masasina daha ¢ok egilmis oldugu farkedilmektedir, Aias migfer takmamasi nedeniyle
savunmasizdir, oturdugu diizlem daha yiliksek oldugu i¢in Akhilleus’un goz seviyesi
nispeten yukarida kalmistir, Akhilleus mizraklarini daha rahat bir tavirla tutmaktadir

(Bener, 2013).



3

Sekil 2.1 : Akhileus ile Aias’in oyun oynarken tasvir edilisi.

Troya Savasi sirasinda boyle bir sahne gegtigine dair bir kanit olmamakla birlikte
kay1p bir epik siirde boyle bir sahne olduguna dair kanitlar oldugunu yazar. Siire gore
kendilerini oyuna kaptirmis iki kahraman diigmanin yaklastigin1 bildiren trompet

seslerini duymazlar ve Troyalilarin kamplarina girmis olduklarmi farketmezler
(Moore, 1980).

2.2.1.1 Antik Yunan’da Tabla Oyunlari

Polis

Polis oyunu hakkindaki bilgiler esas olarak Pollux’un Onomastikon adli eserinde,
Kratinos’tan alint1 yaparak anlattig1 bilgilere dayanmaktadir (Kurke, 1999). Onemli
eski komedi sairlerinden Kratinos MO 519-422°de yasamustir. Buna dayanarak bu
oyunun Eski Yunan’da Kurke(1999)’in de belirttigi gibi, MO 5. yiizyilda oynanan
tabla oyunlarindan biri oldugu sdylenebilmektedir (Kurke, 1999).

Pollux, polisin ¢izgilerle karelere ayrilmis, oyun ile ayni ad1 tagiyan bir tabla iizerinde

oynandigint belirtmektedir. Pollux ayrica “kopek” ( tekil “kuon”, ¢ogul “kunes”)



olarak adlandirilan oyun pullarinin iki farkli renkte oldugunu ve rakip oyuncunun bir
pulunu almak i¢in onu iki tarafindan kusatmak gerektigini belirtir. Pollux’un aktardigi
bu bilgilerden polisin tipki giiniimiiz dama ve satrang oyunda kullanilan tablalar gibi
bir oyun tablasi lizerinde oynanan bir strateji oyunu oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica
pullarin hepsinin ayni isme sahip olmasi degerlerinin birbirine esit oldugunu
gostermektedir; bu bakimdan oyun satranctan ziyade dama oyununa benzemektedir.
Oyunda kullanilan pul sayis1 oyun tablasindaki karelerin sayisiyla iliskilidir. Photius
her bir tarafin otuzar olmak {izere toplam atmis oyun puluyla oynadigini
soylemektedir. Oyun tablasinin sekli, pullarin toplanis yolu ve polis gibi bir strateji
oyunu olmasi nedeniyle, bir Roma tabla oyunu olan ludus latrunculorumun Yunan

tabla oyunu polisten tiiretilmis oldugu kabul edilmektedir (Austin, 1940).
Pente Grammai

Eski Yunancada “bes ¢izgi” anlamina gelen pente grammai ismi oyunun {izerinde
oynandigi tabladan almaktadir. Pollux’a gore pente grammai bes ¢izgi ilizerinde bes

oyun puluyla oynanan bir tabla oyunudur (Austin, 1940).

Pente grammai oyununun kurallarinin  ne oldugu konusunda kesinlik
bulunmamaktadir. Sophokles “bes cizgili oyun tablasi ve zarin atilmasi”ndan
bahsetmektedir (Austin, 1940). Ancak yine de zarin kullanilip kullanilmadigini kesin

olarak bilinmemektedir.

2.2.1.2 Eski Roma’da Tabla Oyunlari
Ludus Latrunculorum

Antik Latin Edebiyati’nda ludus latrunculorumdan bahseden ilk eser Varro’nun MO
1. yiizyilda kaleme aldig1 De Lingua Latina’dir; fakat Romalilarin bu oyunu daha
erken tarihlerde oynadiklar diistiniilmektedir. Ludus latrunculorumun biiyiik ihtimalle
bir Yunan tabla oyunu olan polisten tiiretilmis olmasi1 bu goriisii desteklemektedir
(Austin, 1934).

Karelerden olusan bir oyun tablasi iizerinde oynanan iki kisilik bir strateji oyunudur.
Varro, ludus latrunculorumun ¢izgilerle ayrilmis bir oyun tablasinda, renkli camlar ya
da degerli taglardan yapilmis pullar ile oynandigin1 sdylemektedir (Austin, 1934).
Varro dahil higbir antik ¢ag yazari, ludus latrunculorum tablasinin ka¢ kareden

olustugu konusunda bir bilgi vermez, ancak Roma Imparatorlugu sinirlar1 icinde cesitli
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yerlerde bulunan tabla 6rnekleri kare sayisinin sabit olmadigini gostermektedir. Hatta
ayni bolgelerde bulunan tablalarda bile farkli sayida oyun yeri bulunmaktadir.
Ingiltere’deki Roma yerlesim yerlerinde, 6zellikle de Hadrianus Duvar1 boyunca, ¢ok
sayida ludus latrunculorum tablasi bulunmustur. Bunlar arasinda 7x7, 7x8, 8x8 ve

9x10 kareden olusan 6rnekler bulunmaktadir (Bener, 2013).

En yaygin ludus latrunculorum tablas1 8x8 karelik olan tiptir. Parlett (1999), oyun
tablasin1 bu sekilde yapmanin nispeten kolay olmasina ve tablanin stratejik bir oyun
kurmak i¢in yeterince biiyiik, diz {istiinde rahatca kullanmak ve tagimak icin de
yeterince kii¢iik olmasia baglamaktadir (Parlett, 1999). Bu tabla tipine bir 6rnek
olarak Hadrianus Duvari’nda pullariyla birlikte ele gecen tasinabilir bir tas oyun
tablasi gosterilebilir. Misir’da Abu Saar’da bulunan Roma askeri gazinosunda oldukca
0zensiz, carpik ¢izilmis alt1 tane ludus latrunculorum tablasi ele ge¢mistir. Ludus
latrunculorum Romali askerler arasinda ¢ok yaygin olan bir oyundur; bu yilizden bu
oyunun tablalarina ¢ogunlukla askeri yerlesim yerlerinde rastlanmasi tesadiif degildir
(Austin, 1935). Zaten oyunun ad1 da askeri niteligini ifade etmektedir. Latince parali
asker ya da haydut anlamima gelen “latro” kelimesinden tiiremistir (Bener, 2013).
Austin’in (1935) de belirttigi gibi ludus latrunculorum basitge “asker oyunu” anlamina
gelir. Oyunu kazanan tarafin imparator olarak adlandirilmasi bu oyunun askeri

niteligini gésteren diger bir unsurdur (Fields, 2003).

Ludus latrunculorum oyununda biiyikk olasilikla ayni degere sahip pullar
kullanilmaktadir (Austin, 1935). Iki tarafin pullar1 renkleri ile birbirinden
ayrilmaktadir. Toplam pul sayis1i tablanin biiyiikliigiine gore degismektedir.
Schaedler’e (1996) gore, antik kaynaklarda ludus ratlunculorum oyun pullarini ifade
eden “latro” (asker), “miles” (lejyoner) ve “belator” (savasg1) gibi farkli terimler yer

almstir.

Oyuncularin bu oyunu oynamaya nasil basladiklar1 konusunda literatiirde iki farkl
gorliis bulunmaktadir. Yaygin olan goriise gore, oyun pullar1 baslangicta satrancta
oldugu gibi karsilikli olarak siraya dizilmektedir. Schalder’in (1996) paylastig1 goriise
gore ise bir baslangic dizilisi bulunmamaktadir. Oyuncular siralar1 geldikce tabla
tizerine pullarimi yerlestirmektedir ve pullarin tamami tablaya konulmadan pullar
hareket ettirilmemektedir.
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Birgok antik c¢ag yazari eserlerinde ludus latrunculorum oyununun kurallarindan
bahsetmektedir. Ovidius, bir oyuncunun kars1 tarafin pullarini almak i¢in o pulu kendi
iki puluyla kusatmasi gerektigini sdyler(Austin, 1935). Bu nedenle oyuncular pullarini
tabla lizerinde yalniz birakmamaya ¢alismislardir. Seleius Bassus (MS 1. yiizyil), kars1
tarafin pullarinin yolunu kesmenin, bdylece ilerlemesini engellemenin miimkiin
oldugundan bahseder. Seneca da yolu kesilen, durdurulan oyun pullarinin hemen oyun
dis1 kalmadigin1 séyler(Bener, 2013). Kazanilan pullar elde toplanmistir. Seneca, en
¢ok pul toplayan oyuncunun oyunu kazandigini belirtir. Ludus latrunculoruma deginen
bir siirinde Laus Pisonis, C. Calpurnius Piso adli bir kisinin bu oyunu oynamada

uzman oldugunu, cesaretle, enerji ve akilla oynandigini anlatmaktadir (Austin, 1935).
Uctas Oyunu

Uctas oyununun Eski Yunanca ya da Latincede nasil adlandirildigin1 bilinmemektedir.
Oyunun tarihi antik¢agin erken donemlerine kadar uzanmaktadir (Austin, 1940). Eski
Misir’da Kurna Tapimagi’nin ¢atisindaki tas levhalar iizerine yapilmis, MO 1400’lere
tarithlenen tligtas oyununun degisik varyasyonlarina ait ¢ok sayida tabla
bulunmustur(Austin, 1940). Ayrica Troya’da yapilan kazilarda bir {igtas tablasinin
kalintilar1 ele ge¢mistir. Her ne kadar {i¢tas oyununun Eski Yunan’da da oynandigi
disiiniiliiyor olsa da gilinlimiize ulasan iictas tablalari ¢cogunlukla Roma doneminde

tarihlenmektedir (Bener, 2013).

Bu oyun iki kisilik bir strateji oyunudur. Oyunculardan her biri, rakibin pullarindan
renk ya da sekil ile ayrilan {icer pula sahiptir. Oyun tablasi bir daire ya da kare
seklindedir. Dairenin ya da karenin ¢evresi lizerinde esit araliklarla belirlenen
noktalardan daire ya da karenin merkezine ¢izilen ¢izgiler oyun tablasini dilimlere
ayirir. Bu ¢izgilerin sayis1 degisebilir, ¢izgiler ayn1 zamanda oyun pullarinin
yuritildikleri yollar1 gosterir. Pullar tablanin cevresindeki ya da merkezindeki

noktalarda konumlandirilir (Austin, 1935).

Yapilan arastirmalarda Efes’te yedi ve Didim Apollon Tapinaginda {i¢ tane sekiz
cizgili daire seklinde iictas tablas tespit edilmistir(Bener, 2013). Kudiis’te MO 35
yilinda Biiyiik Herodes’in insa ettirdigi ve Marcus Antonius’a ithafen Antonia Kalesi
adin1 verdigi kalede yapilan kazilarda kalenin giris kisminda biiyiik bir taban tasi

lizerine ¢izilmis bir iligtas oyun tablas1 bulunmustur (Bener, 2013).
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Glinlimiizde {ictas oynanan tablalar, Eski Yunan ve Roma’da kullanilan tablalarla
aynidir. Dolayistyla oyunlarin kurallar1 agisindan da benzerlik oldugu tahmin
edilmektedir. Ugtas oyunu iki asamalidir. Birinci asamada oyuncular tablanin
tizerindeki bos oyun yerlerine (gizgilerin kesisim noktalar1) sirayla pullarii
yerlestirirler. Ugtas genellikle zar kullanilmayan bir oyun olarak bilinmektedir fakat
bazi1 durumlarda oyuna kimin baslayacagini belirlemek i¢in zar kullanilmistir (Bener,

2013).

Uctastan tiiretilen oyunlar isimlerini oyuncularin sahip olduklar1 pul sayisindan,
almaktadir. Bunlarin arasinda Antik Diinya’da en yaygin olarak oynanan dokuztastir
(Young, 1953). 1953 yilinda Frigya Krallig1 baskenti Gordion’da yapilan kazilarda bir
tas blogun lizerine ¢izilmis bir dokuztas tablasi ele ge¢mistir(Young, 1953). Persler
MO 6. Yiiyzyilda Frigra Kent Kapisi’nin iist kisimlarmi kendi mimari projelerinde
kullanmak amaciyla yikmislar ve buraya Pers Kapisi’ni insa etmislerdir(Young, 1953).
Esasinda bu tas blok Frigya Kent Kapisi’nin insasinda kullanilmigtir. Young’a gore
MO 6. Yiizyllda Pers Kapisi’nin insas1 sirasinda isciler bu tablada dokuztas
oynamuslardir (Young, 1953).

Mankala

Mankala ilk olarak Afrika kitasinda oynanmaya baslandigi diistiniilen bir strateji
oyunu olarak bilinmektedir. Pullarin siirekli olarak bir ¢ukurdan 6tekine tasinmasina
dayanan oyunun ad1 Arapga tasima, gecirme, bir seyi baska bir yere gotiirme anlamina
gelen, Tiirkgeye de girmis olan nakil kelimesinden gelmektedir(Bener, 2013). Antik
kaynaklarda bahsi ge¢gmediginden Eski Yunanca ya da Latince ismi bilinmemektedir.

Giintimiizde halen oldukga yaygin bir oyundur (Bener, 2013).

Mankalanin tarihi Neolitik Donem’e dek uzanmaktadir(Bener, 2013). Ain Ghazal’da
(Israil) yaklasik olarak MO 5870 (+/- 240) tarihlenen kiregtasindan bir mankala tablasi
bulunmustur(Bener, 2013). Tablanin uzunlugu 39cm dir; eni genis olan tarafta 23cm,
dar olan taraftaysa 16cm dir. Altisar gukurdan olusmus iki siras1 vardir. 3cm ¢api1 olan
dairesel ¢ukurlarin derinligi de hemen hemen aynidir. Mankalanin Eski Misir’da da
oynandig1 bilinmektedir(Bener, 2013). Ornegin Luksor ve Karnak’da hanedanlik
oncesi doneme tarihlenen mankala tablalar1 bulunmustur. Antik mankala kurallarinin

oyunun modern versiyonlarindan ¢ok farkli oldugu tahmin edilmemektedir.
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Giliniimiizdeki mankala ¢esitlerine bir 6rnek olarak; Safranbolu ve kdylerinde oynanan

altiev oyunu verilebilir (Bener, 2013).

Mankala tabla cesitleri; dikdortgen tablalar ve c¢ukurlu tablalar olarak iki smifta
toplanabilmektedir(Bener, 2013). Bir tas lizerine kazilarak elde edilen kare modiiller
yan yana eklenerek dikdortgen oyun tablasini olusturur. Kare modiiller genellikle iki
siradan olugmaktadir ve her iki sira bes ila on bes arasinda degisen kare modiiller
barindirmaktadir(Bener, 2013). Bunlardan en yaygin olarak kullanilani ikiye altilik
modiillere sahip olan dikdortgen bigimli mankala tablasidir. Cukur tablalar adindan da
anlagilabilecegi lizere yan yana oyulmus ¢ukur siralardan olusur. Anadolu’da mankala
i¢in kullanilan isimlerden biri “Cukur Bes Tas tir (Bener, 2013). Cukurlarin siralama
sistemi dikdortgen bicimli tablalar ile benzerlik gdstermektedir. Cukurlar genellikle
iki siradan olugmaktadir ve her iki sirada ii¢ ila on bes arasinda degisen cukurlar

barindirmaktadir (Bener, 2013).
Duodecim Scriptorum

Duodecim Scriptorum, Roma imparatorlugu’nda ¢ok sevildigi bilinen, iki kisinin on
beser pul ve {i¢ zar ile oynadigi bir yaris oyunudur (Austin, 1934). Adi1 Latincede on
iki nokta oyunu anlamina gelmektedir(Austin, 1934). Taraflarin pullart renk ya da
bicim yoluyla birbirinden ayrilmaktadir. Oyun tablasinda her biri iizerinde on iki
hanenin yer aldig1 ii¢ sira vardir. Roma Imparatorlugu’nun hiikiim siirdiigii bir ok
yerde duodecim scriptorum tablasi bulunmustur(Austin, 1934). Biitiin bu tablalar
incelendiginde hem siralar {izerindeki hanelerin hem de bunlar1 ortadan ikiye ayiran
isaretlerin ¢ok c¢esitli oldugu goriiliir. Kullanilan sekiller arasinda daireler, kareler, art1
ve c¢arpi isaretleri, yaprak motifleri, ¢esitli harfler, monogramlar, hilaller ve bir takim

erotik semboller bulunmaktadir (Austin, 1934).

Doudecim scriptorum hem sansa hem de stratejik yetenege bagl bir oyundur(Austin,
1934). Bu bakimdan iyi ve kotii sans konulu deyisler oyunun dogasina oldukga
uygundur. Ornegin LUDERE NESCIS PERDIS PLORAS VINCIS GAUDES, “Oyun
oynayamiyorsun, kaybedersen aglayacaksin, kazanirsan mutlu olacaksin”, VICTUS
LEBATE LUDERE NESCIS DALUSO RI/LOCUM), “Maglup, kaybol! Oyun
oynayamiyorsun, birak da ger¢ek bir oyuncu yerine ge¢sin” anlamina gelmektedir
(Parlett, 1999). Bu sozler kaybedeni kiiciimsemekte, iyi oyuncuya cesaret vermekte ve

kazanani da 6vmektedir (Bener, 2013).
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Oyun tablalar1 tizerindeki yazitlar kimi zaman politik olaylara savaslara ve askeri
zaferlere atifta bulunimustur(Parlett, 1999). Ornegin HOSTES VICTOS GAUDET
LUDITE ROMANI “Diisman yenildi, italya ¢ok kutlu, Romalilar oynayin” anlamina
gelmektedir. Bu durumda oyun tablasi savas alani olarak gorilir. Oyuncular
arasindaki rekabet savasmay1 ¢agristirmakta ve oyunculardan birinin bagaris1 Roma
Imparatorlugu’nun zaferini temsil etmektedir (Parlett, 1999). Antik Yunan’da ve Eski
Roma’daki tabla oyunlar1 ve bu oyunlarin birbirleriyle olan benzerlik iliskileri Sekil

2.2°de gosterilmistir.

ANTIK YUNAN'DA TABLA OYUNLARI

\\
N
: PENTE
POLIS GRAMMAI
// // A
LUDUS | \ [ DUODECIM
UGTAS INANIALA SCRIPTORUM

\LUNRUNCULORUM,

ESKi ROMA'DA TABLA OYUNLARI

Sekil 2.2 : Antik Yunan’da ve Eski Roma’daki 6nemli tabla oyunlari.
2.2.1.3 Giiniimiizde Tabla Oyunlari

Gecmisten kullanilan, mankala, satrang, dama, tavla gibi baz1 tabla oyunlar
giinlimiizde de kullanilmaktadir. Bu tip oyunlar, gecmiste yasanan savas ya da yaris
gibi gercek hayat hikayelerinin simiile edilmis halini temsil etmektedir. Oyuncular

belirli bir oyun diizeni ile oyunlart oynamaktadirlar.

Gilinlimiizde oynanan tabla oyunlarinda da temel prensipler aynidir. Oyuncular oyunu
bir masa dilizlemi {lizerinde veya oyunun kendine ait olan tablasinin {izerinde
oynamaktadirlar. Bu oyunlarda da ge¢miste oldugu gibi bir olay simiile edilir. Bu olay
bir savas, bir yaris yada hayatin i¢inden bambaska bir kesit olabilmektedir.

Gilinlimiizde oynanan tabla oyunlarinda da oynanan oyunun gerekliliklerine ve
diizenine gore; zar, pul, motif gibi oyun araglar1 kullanilabilmektedir. Oyun tablasina
yada oynanacak oyunun alanina gore, oyun mekanlariin ihtiyaglar1 degisiklik
gosterebilmektedir. Bir bagka deyisle giiniimiiz tabla oyunlar1 da gegmiste oldugu gibi

hayatin belirli bir kesitinin, bir masa diizleminde yada oyunun kendisine ait olan
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tablada oynandig1 ve oynanan oyun tiiriine gére mekan ihtiyaglarinin degisebilecegi

oyunlar olarak adlandirilabilir.

2.3 Oyunun Insan Psikolojisine Etkileri

Oynamak insam canlandirmakta ve diisiinmeye sevketmektedir. Insan zihninde yeni
bir bakis agist olusturur ve boylelikle insanlarin sorunlarin1 daha rahat ¢6zmesi ve
farkli bir sekilde bakabilmesi i¢in alternatif bir yol gdsterebilmektedir. Oyunun ya da
eglencenin olmamasi bir insan1 koreltebilmektedir. Terr (2000) oyunu eglenceye
yonelik bir etkinlik olarak tanimlamaktadir. 1938’de yetiskinlerin oyunlar1 iizerine
yazilmis bir klasik olan “Homo Ludens” ( Oyuncu Insan ) adli kitabinda Hollandal
tarihgi Johan Huizinga da bu goriisii desteklemektedir. Huizinga’ya (1938) gore
oyunun herhangi bir tanimlamasi yapilacaksa, Ingilizce kokenli bir kelime olan “fun”
(eglence) kelimesi bu tanimlamanin igerisinde mutlaka bulunmalidir. Huizinga bu
kelimenin tam karsiligini Almanca veya Felemenkge dillerinde bulamadigini

belirtmektedir (Terr, 2000).

2.3.1 Oyunun Psikoloji Bilimindeki Yeri

Huizinga (1938), oyunun tanimlamasini yaparken, onu “gonliimiizde ciddiye
almadigimiz bir sey” diye agiklamaktadir. Buna ragmen disaridan seyreden birine
oyun c¢ogunlukla ciddi goriinmektedir. Oyun kendi iginde ¢o6ziilmeyi bekleyen bir
gerilim ve heyecanli bir bekleyis tasimaktadir. Oyun oynayabilmek i¢in ¢ogunlukla
odaklanma ve oyuna kendini vermek gerekmektedir. Sikago Universitesi’nden
psikolog Mihaly Csikszentmihalyi, insanin kendisine zevk veren seylere derin
yogunlagmasi iizerine bazi deneyler yapmustir. Csikszentmihalyi (1975) oyunu;
“Gergeklesmesi miimkiin olan bir seyin pesinde kogsmaya dayali bir etkinlik.” olarak

tanimlamaktadir.

Insan oyun oynarken biitiin sinirlamalarindan kurtulabilmektedir. Hatta insan baz
durumlarda kendi benliginin dahi disina ¢ikarak, kendisine yeni bir kisilik
yiikleyebilmektedir. Oyun sirasinda farkindalik seviyesi belirli bir siireligine
eksilebilmektedir. Oyuncu gegmiste yasadiklarini, kendisine her an hata yaptirabilecek
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eksikliklerini ve kendisini unutabilmektedir. Insan, 6zgiirliigii i¢in oyunun iginde

kendisini kaybetmeye ihtiya¢ duyabilmektedir.

Oyun konusunda yapilan psikolojik arastirmalarda, oyun son derece énemli ve ilgi
¢ekici bir davranis sekli olarak degerlendirilmektedir. Oyun psikolojik tedavilerde,
cocuklarin i¢ diinyasin1 daha iyi anlamaya yarayan bir yontem, ya da psikolojik
sorunlar1 olan ¢ocuklara uygulanan bir yontem olarak kulanilabilmesinin yani sira,
arastirilan bir bilimsel projenin uygulama bigimine de yon verebilmektedir. Ornegin
ruhsal sarsint1 geciren insanlar iizerine yapilan ¢alismalardan birinde “Travma sonrasi
oyunu” adinda bir oyun tiirii bulunmustur (Terr, 2000). Ge¢mis yasantisinda sarsinti
gegciren insanlarin sonraki yillarda ortaya ¢ikarmis oldugu triinler, kiiltiirel ve sosyal
hayatta farkli bigimlerde boy gosterebilmektedir. Korku filmleri, romanlar, siirler veya
sanatin diger alanlarinda ortaya ¢ikabilmektedirler. Bu {irinlerden bazilar1 giiglii ve

eski izleri silebilecek nitelikte olabilmektedir.

Travma sonrasi oyun ¢ok genis bir alana yayilabilmektedir. Bagindan gegen kotii bir
olaydan sonra oynadigi oyunun, bir ¢cocugun dogasinda korkutucu olma ve aym
zamanda da vazge¢ilmez olma egilimi bulunmaktadir (Terr, 2000). Cocuk oynadigi bu
oyundan hem korkmakta, hem de ona kars1 koyamayip oynamaya devam etmektedir.
Sarsint1 veren olaydan kurtulmak i¢in oynanan bu oyuna devam etme istegi genellikle
yetiskin birisi olana kadar, hatta cok daha sonrasinda dahi devam edebilmektedir. Terr
(1983), bu konu ile ilgili olarak sunu séylemektedir: “Bir kisinin oynadigi oyunun

aslinda o kisinin 6zel diinyasina agilan kap1 oldugunu sdyleyebiliriz.”

Ergenlik c¢agindaki insanlar bir oyuna, spor veya benzer bir etkinlige baslayip
baslamayacaklarina karar vermeden once, oynayacaklar1 oyunun kendilerine uygun
olup olmadigini da dogru bir bi¢imde se¢melidirler (Csikszentmihalyi, 1975). Bu
yastaki sporcular kisisel basari diirtiileriyle takimlarinin genel ihtiyaglarini nasil
dengede tutacaklarint bulmak zorundadirlar. Kendilerine karsi yoneltebilecek
onyargili, irk¢i, dinci, cinsiyet¢i ve kotli niyetli tavirlara karsi nasil bir tutum
takinacaklarmm da iyi bilmek zorundadirlar. iginde bulunduklari durum kendilerini ne
kadar ofkelendirse veya iizse de, kendilerine hakim olmak ve sogukkanliliklarini

korumak durumundadirlar.

Ergenlik ¢agindan itibaren bir ¢ok insan oyun oynama aligkanligin1 yitirebilmektedir.

Terr’e (1981) gore oyuncular, oyunu birakma nedenlerini gittikge gelisen diisiince
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kapasitelerine ve olgunluklarina bagladiklar1 zaman yanilgiya diismektedir. Bir gencin
oyunu birakmasi i¢in onu zorlayan sosyal baskilara dayanabilmesi biiylik bir gii¢
gerektirir. Ayrica oyun oynamaya zaman ayirabilmesi de bir o kadar zordur.
“Hayatimizdaki doniim noktalarinda oynadigimiz oyundan vazgegmeye egilim

gosteriyoruz.” (Terr, 1981).

Oyundan vazge¢me durumlarinin biiyiik bir kismi oyuncunun kendi vaktini dogru
degerlendirmemesiyle ger¢eklesebilmektedir. Bazi durumlarda da kisiler oyun
oynayacaklar1 vakti ertelemek icin farkli sebepler gosterebilmektedirler. Bu sebepler
arasinda, kisilerin yogun ¢aligsma temposu, is hayat1 bittikten sonra ortaya ¢ikacak olan
vakti oyunla degerlendirme gibi sebepler gosterilebilinmektedir. Terr (1979) bu
konuyu su sekilde agiklamistir “Orta yaslarimiza geldigimizde artik ¢ogumuz nasil
oyun oynamamiz gerektigini unutmus olabiliyoruz. Kendimize gore bir oyun
bulduktan sonra planlar yapiyoruz fakat bir slire sonra bunlari da rafa

kaldirtyoruz.”(Terr, 1979).

Oyun i¢in sorun olusturan diger unsurlardan bazilar1 patolojik 6zellikler, sizofrenik ve
paranoyak egilimler olmaktadir (Terr, 2000). Icine kapal1 bir insan, kagit fali bakmak
gibi tek basina oynanan oyunlarin disinda, birgok etkinlige uzak kalabilmektedir. Insan
kendi basina bilgisayar oyunu oynayabilmektedir. Fakat bir noktadan sonra insana en
cok benzeyen ve en ilgi ¢ekici sanal diinya karakteri bile, insan1 oyun oynamaktan
vazgegirebilmektedir. Insanin bir mekanda baska oyuncularla sosyallesmeyip kendi
kendine oynadigi oyunlarin sonuglari ile ilgili olarak Terr (1979) sunlar
sOylemistir.”Odanin i¢inde sizden baska birisi daha varmis gibi bir duyguya kapilmaya
baslayabilirsiniz. Kuskucu bir insan da oynamakta zorluklarla karsilasacaktir.”(Terr,
1979).

Her tiirlii kisilik probleminin bir oyuna zarar verme olasiligi bulunmaktadir. Farkli
psikolojik davranislar sergileyebilen bu tiirlii kisiler 6fkeli, kuskucu veya igine kapali
olabilmektedirler. Bu nedenle yapilan oyun etkinliginin aslinda eglenceye yonelik

oldugunu anlayamayabilmek gerekmektedir.

Narsisizm, hastalarinin kendilerine olan asir1 odaklanma sorunu nedeniyle,
dikkatlerini dis faktorlere yeterince verememe durumudur(Csikszentmihalyi, 1975).
Depresyon oyunla catisan diger bir ruh hali olarak nitelendirilebilmektedir. Depresyon

iginde bulunan kisilerin tedavisinde, psikiyatristler anhedoni (hazsizlik) denilen bir
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belirtinin olup olmadigmi incelemektedir. Anhedoni, bir kimsenin keyif veren
herhangi bir etkinlikten haz alamama durumudur(Csikszentmihalyi, 1975). Bu tip

psikolojik durumlar da oyunun ruhuna katkida bulunamamaktadir.

Terr (1981) oyunun psikolojik davranislar ile olan ilgisini su sekilde nitelendirmistir
”Ruhsal sagligi 6lgmek i¢in oyun bir barometre gorevi goriir. Bir ¢ocukla ebeveyn
arasindaki iligkinin ne kadar saglikli oldugunu saptamak i¢in, beraber oynadiklari
oyunlar1 gozlemlemek gayet iyi bir yoldur. Kendini saglikli hisseden herkes kendini

oyuna verebilseydi, oyun daha iyi bir barometre roliinii iistlenebilecekti.”.

Psikolojik travma alisiilmamis ve hayatimizi tehdit eden bir olay veya olaylar dizisi
sonucunda duygusal bir sarsint1 ge¢irmek demek olan, bir insani asir1 oyun oynamaya
yonelten 6nemli bir neden olarak tanimlanmaktadir (Terr, 1981). Bu durumu “Travma
sonrast oyunu” olarak adlandirmaktadir. Travma sonrasi oyununda; travma gegiren
insanlar, baslaria gelen olayin etkisinden kurtulup onu kontrol altina alabilmek i¢in,
baslarina gelen felakete ¢ok benzeyen bir temada hi¢ durmadan oyun oynamaktadirlar.

(Terr, 1981).

Oyunun psikolojik tedavisi genel olarak ii¢ asamadan olugsmaktadir (Chikszentmihalyi,
1981). Bunlar: bosaltim, yeni bir bakisa¢is1 edinme ve diizetmedir. Bosaltim, yeni bir
bakis acis1 edinme ve diizeltme asamasidir. Insanlarin yasadiklar {iziicii olaylar
sonucu ruhsal diinyalarinda ortaya cikan i¢ ¢atismalar, ¢ocuklarda giiclii bir duygu
birikimine yol ag¢maktadir(Chikszentmihalyi, 1981). Ancak oyunlarin konusunu
yasadiklar1 bir olaya benzeterek, cocuklar bu yogun duygu birikimlerini bir 6l¢iide
hafifletilebilinmektedir. Bu durum bosaltim veya yeniden canlandirma olarak
adlandirilmaktadir. Bunun sonrasinda cocuklar ayni oyunu cesitli sartlarda ve
cevrelerde oynayarak, sorunlarini yeni ve daha genis bir agidan gérebilmektedirler.
Daha sonra ¢ocuklar, ayn1 oyuna farkli sonlar getirerek veya oyunda diizeltmeler
yaparak, bir sonraki sefer ayni olay baglarina geldiginde Sonucun hep ayni
kalmayacagini gormiis olabilmektedirler (Chikszentmihalyi, 1981).

Duygusal sorunlarin tiimiinii ¢6zmek igin bosaltim yontemi tek basina yeterli
olmamaktadir. Bosaltim deneyimi bir noktaya kadar etkili olmasina karsin, getirdigi
rahatlik  biliyik bir sorununun altindan kalkamayacak kadar yeterli
olamayabilmektedir. Chikszentmihalyi’ye (1981) gore oyunun iyi bir tedavi niteligi

tagimasi i¢in bosaltim ydnteminin yani sira yeni bir bakis agis1 edinme ve diizeltme
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yollarmin da kullanilmasi1 gerekmektedir. Bu tip olaylar karsisinda terapik yorumlar
yeni bakis acilart sunmaktadirlar. Bu bakis agilart ya oyunun digindan olabilecegi gibi
oyunun i¢inden de olabilmektedir. Bu sekildeki yorumlar insanin her zaman olan
beklentilerine ve i¢ c¢atismalarina yeni bir boyut kazandirabilmektedir. Insan
sorunlarina kars1 belli bir asama kaydedebilmek icin, sorunlarina farkli yaklasmak ve

yeni bir gozle bakmak durumunda olabilmektedir. (Chikszentmihalyi, 1981).

Yaptiklar isi kisisel bir oyuna gevirebilen insanlar, islerinde daha basarili ve daha
mutlu goriinmektedir. Bu tip insanlarin ¢alisma konsantrasyonlari artabilmektedir ve
bu egilim oyun oynamak gibi zevk veren bir siirece doniisebilmektedir.
Csikszentmihayli (1981), bu yiiksek konsantrasyon giiciinii “akicilik” olarak
adlandirmaktadir. Basarilabilmesi miimkiin olan kisisel hedefler, dogal olarak
ortalamanin tizerinde bir konsantrasyon giicli saglamaktadir. Bir yandan da insanin
kendi i¢inde oynadig1 bir oyun gorevi géormektedir. Bos vakit diye adlandirilan zaman
dilimi, oyun ile ayni anlama gelmemektedir. Bos vakit dinlenme zamani olarak

tanimlanmaktadir. Oyun ise etkinlik i¢inde olmaktir. (Chikszentmihalyi, 1981).

2.3.2 Oyun Kavramnin insan Hayatindaki Degisimi

Oyunu sadece kiigliik ¢ocuklara 6zgii bir sey olarak gorme egilimi, Antik Yunan
kiiltiiriine kadar uzanmaktadir. Oyun ve egitim kelimelerinin ikisi de “¢ocuk™ (pais)
icin kullandiklar1 kelimelerden tiiretilmistir. Yunan dilinde, oyun (paitheia) ve egitim
(paitheia) kelimeleri sOylendiginde, aradaki fark yalnizca degisik hecelere yapilan
vurgudan anlasilmaktadir(Huizinga, 1938). Her ikisi de gocuk kelimesinden tiiredigine
gore bunun anlamini ¢ocukluk dénemi bittiginde oyun ve egitim doneminin de bitmesi
gerektigi seklinde yorumlanilabilmektedir.Yunanlilarin bagka bir kelimesi olan agon
“rekabet” anlamina gelmektedir(Huizinga, 1938). Bu kelimeyi olimpiyatlardaki
oyunlar da dahil olmak iizere toplumlarinda yer alan ¢esitli rekabet durumlarim
belirtmek iizere kullanmiglardir. Oyunun sozliiklerdeki karsiligina bakildigr zaman,
calismanin karsit1 olarak agiklandigi goriilmektedir. Yapilan tanimlamalarda bir deger
saptamas1 da bulunmaktadir. Caligmak gerekli bir sey, oyun ise anlamsiz, gereksiz,

cocuklara 6zgii bir sey olarak nitelendirilmektedir.

Sozliiklerin ve diisiiniirlerin oyunla ilgili bu agiklamalarina ve tanimlamalarina karsi

oyun oynamamis insanlar ile ilgili 6rneklere bakarak bir ¢ikarimda bulunulabilinir.
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Charles Whitman, 1 Agustos 1996 giinii Texas Tower’daki Austin Universitesi’nde
rastgele ates ederek ¢ok sayida insani vurmustur (Terr, 1979). Polis tiim sehirde
Whitmani aramis ve cansiz bedenini ele gecirmistir. Stuart Brown isimli psikiyatrist,
bu kitle katilinin psikolojik otopsisini analiz ederken Charles Whitman’in ¢ocukken
hic oyun oynamamis oldugunu Ogrenmistir. Babasinin fiziksel saldirilarindan
kurtulmak i¢in ¢ocuklugu boyunca izci faaliyetlerine katilip gesitli izcilik odiilleri
almistir. Ogretmenleri Whitman’1 , okul bahgesinin duvarlarindan birine yaslanip,

oyun oynayan akranlarini seyrederken hatirlamaktadirlar. (Terr, 1979).

Normal bir ¢ocukluk dénemi i¢in oyun gerekli bir sey olarak goriilmektedir. Oyunun
onemi hakkinda su ana kadar sahip olunan bilgilerin ¢ogu hayvanlar {izerinde yapilan
gozlemler sonucunda elde edilmistir. Geligkin tlirlerde oyun oynama diirtiisii
yetiskinlikle beraber durmaz. Oyun yavru hayvanlar i¢in oldugu kadar, yetigkin
hayvanlar i¢in de biyolojik olarak énemlidir. Bu agidan bakilirsa , ev hayvanlarinin

giinlik davraniglarini gézlemlemek bilgi verici olabilmektedir(Smith, 1971).

Yetiskinlikle beraber, geng ¢ocuklarda belli bir cesaret diirtiisti ortaya ¢ikmaktadir ve
oyunlarin1 dis diinyaya, sokaklara tasimayi tercih etmektedirler(Smith, 1971).
Yetigkinlikle beraber, ¢ocuklarin oyunlarinda bir doniim noktasina gelinmektedir.
Terr’e (1979) gore yetiskinlerin tercih ettigi oyun tiirii gocukken en ¢ok zevk aldiklari
oyun neyse ona paralellik gdstermektedir. Cogunlukla, yetiskinler kendilerine yeni
oyun alanlar1 bulsalar da, bazi insanlar cocuklugunda en ¢ok sevdigi oyunlar1 yeniden

sekillendirip, giinliik yasantilarina uyarlamaktadirlar (Terr, 1979).

Insanlar  oynadiklar1  oyunlart  kendilerine  6zgli ~ anlamlar  yiikleyip
sekillendirmektedirler. Insan yasantis1 daha karmasik hale geldikce, bu anlamlar da
zenginlesmeye devam etmektedirler. Cocukken oynanan itis kakis oyunlarinin
yetiskinlik doneminde insana ne tiirlii yararlar sagladigi insanin kendi hayatina
yapacagi gozlemler yardimiyla anlasilabilmektedir. Bu sayede ¢ocukluk boyunca bu
oyunlarin nasil bir gelisim gosterdigi de aciklanabilmektedir. Oyun {izerine
aragtirmalar yapan, Peter Smith ve Kevin Connoly, (1980) ingiltere’deki birkag
anaokulunda ¢ocuklar {izerine incelemeler yapmislardir. Bu incelemede, li¢ dort
yaslarinda kiz ve erkek cocuklarin oynadiklari oyun alanlarinin biiytikliiklerini siirekli
olarak farklh Olgiilerde tutmuslardir. Sonra ¢ocuklarin sayisini iki misli arttirarak,
cocuklarin oynadiklart oyuncaklari paylasmak durumunda kalmasini amaglamiglardir.

Cocuklara daha biiyiik bir oyun alani saglandiginda, kavga oyunlar1 daha sik oynanir
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hale gelmektedir. Ayni durum mekanda bulunan oyuncak sayisi azaldik¢a da
goriilmektedir. Bu itis kakis oyunlarmin daha fazla oynanmasina neden olan diger
etmenlerden biri, ¢ocuklarin ayn1 yas araliginda olmalart ve grubun oldukga genis
tutulmasidir. Bir diger neden ise, ¢ocuklarin istedikleri oyunu oynamalarinda serbest

birakilmalaridir(Smith, 1980).

2.3.2.1 Cocukluk Déonemi

Cocuklar 7-12 yas arasinda spora ve sanata yonlendirildiklerinde kendi yontemlerini
gelistirmeye baglarlar. Bu yontemler veya teknikler bol pratik yaparak ortaya
cikabilmektedir. Genellikle ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin ¢ogu o sirada hangi spor
giindemdeyse onu tercih etmektedirler. Bu donemde tenis, golf, beysbol, basketbol,
yiizme, jimnastik gibi sporlara biiyiik bir hevesle baglanir ayrica bir¢cok c¢ocuk da
miizik ve dans dersleri almaya, tiyatro atdlyelerinde calismaya, sarki sdylemeye ve
diger sanat dallariyla ugrasmaya baslar. Bu gelisim evresi boyunca, ¢ocuklar ayrica
cesitli hobilere merak salmakta ve hevesli birer koleksiyoncu olmaktadirlar. Cocukluk
cagindaki insanlarin hobileri, kisilik ve meraklariyla ilgili olarak degisiklik

gostermektedir.

Ergenlik ¢agindaki oyunlar bu donemin en onemli etkinlikleridir. Ama ilkokul
yillarindaki oyunlarin aksine, ergenlik cagindaki oyunlar bir geg¢is donemine ait
oluklar1 i¢cin daha zor ve karmasiktirlar. Bu ¢agdaki ¢ocuklar bir yandan oyunu
birakmak i¢in biiylik bir baski altindayken, diger yandan onlar1 daha tehlikeli ve
biiyiiklere 6zgili oyunlara siiriikleyen baska bir baskiyla karsi karsiyadirlar (Terr,
1979). Ustelik oyunlara fazla dalip zamam bosa harcama riski de bulunmaktadir.
Oyundan vazge¢mek veya biiyiik oyunlara girismek gibi akli ¢elen olasiliklar saglikli
bir genci bir oyun ikilemine sokabilmektedir. Bu ikilem yirmili yaslarin bagina veya
ortalarina kadar ¢oziilmeyebilmektedir. Biiyliyen ¢ocuklarin oyun oynamaya devam
etmelerini tegvik etmek gerekmektedir. Dengeli bir yasam kurmalari ve hem zihinsel
hem de bedensel sagliklarini korumalari kismen bu oyuncu kisiliklerine bagh

olmaktadir (Terr, 1979).

Bir geng, hayatindaki birgok baskinin iistesinden gelip kendine iyi bir yol ¢izebilmek
i¢in birtakim amaglar edinmek durumundadir. On bes veya on alt1 yasindaki bir insan
saptadig1 hedeflerin yapilabilir olduguna ve bunlar1 basarabilecek giice sahip olduguna

inanmalidir(Chikszentmihalyi, 1981). Ergenlik ¢ag; gittikge artan fiziksel giiciin
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kontrolii, zihinsel giiciin gelistirilmesi, cinsel giiciin ortaya ¢ikmasi, gencin kendinden
daha giiglii olanlar1 kabullenmesi gibi gii¢ kavramlartyla ilgilidir (Chikszentmihalyi,
1981).

Bedenlerinin yani sira diigiince ve plan yapma kapasiteleri de gelistikce, gengler yavas
yavas ortaya ¢ikan yeteneklerini risk almakta kullanmaya baslamaktadirlar (Smith,
1971). Oyunlarin bir pargasi olan cesaret ve meydan okuma, genglerin basarili
olmalarina ve gii¢ elde etmelerine yol agabilmektedir. Buna karsilik yine aym tiirde
meydan okumalar kotii sonlar ile sonug¢lanabilmektedir. Cocuklar1 gézlerinin oniinde
olmadig1 zaman, anne ve babalar hakli olarak endiselenmeye baslamaktadirlar. Diger
yandan ¢ocuklar yalniz kalmadiklar1 veya kiiciik gruplar halinde kendi kendilerine
olmadiklar1 slirece oyun oynamanin, yaratict olmanin, beceri gelistirmenin tadini
cikartamamaktadirlar. Bu aktivite ayn1 zamanda kisinin hayati boyunca birgok alanda
cesaretini korumasi i¢in 6nem arz etmektedir. Ama 6zel bir oyun sekli olarak riske

girmenin cazibesi 6zellikle ergenlik ¢agindaki kisilere aittir (Terr, 1981)

Smith (1971) geng¢ ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlarda kendilerini tehlikeye atmalarini
“oyunun karanlik yiizii” diye nitelendirir. Ayni tiirden davranislar eriskin hayvanlarin
oyunlarinda da gozlemlenmistir. Geng ¢ocuklar da tehlikeli oyunlara girmektedirler.
Bu sekilde ihtiya¢ duyduklarinda kendilerine her zaman sevgi veren, zamaninda boy
Olclisiip yaristiklari, hatta hayat boyu kendilerine bakmaya hazir ebeveynlerinden
tamamen kopuk kendi ayaklari iizerinde durmanin Snemli oldugunu
hissedeebilmektedirler (Smith, 1971). Kendi aralarinda ebeveynlerinin dikkatli
olmalarimi sOyleyen uyarilarin1 neredeyse istisnasiz hepsi eski kafali veya cahilce
olarak nitelendirirler. Bazen, annelerin ve babalarin uyarilarina siipheyle yaklasip,
onlarin  yetersiz  insanlar  olduklarmi  veya  kendilerini  kiskandiklarini
diisinebilmektedirler. Eski kusak insanlarint hem ikiyiizlii hem de saf bulurlar (Smith,
1971).

Smith (1971), ergenlik ¢agindaki cocuklarin oynadiklari oyunlart su sekilde
degerlendirmistir:“Cesaret oyunlarinin yani sira, ergenlik caginda miikemmel hale
getirilen eglence sekillerinden biri de yalniz oynanan oyunlaridir. Bu oyunlar daha bir
bebek kundaktayken, hepsi birbirinden farkli on kii¢iik ayak parmagi ortiiniin altindan
c¢ikmis kipir kipir oynarken baglar, ama en ayrintili, karmasik ve yaratici hallerini

ergenlik ¢aginda alirlar.”
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Cocuklarin fantezi oyunlar1 yedi sekiz yaslarinda doruga ¢ikarken, biliylime ¢aginin
baslarinda durulur gibi goziikmektedir. Yine de bu donemdeki cocuklar diger
cocuklarla oynadiklar1 fantezi oyunlarindan vazgegmemektedirler. Genellikle bu tip
oyunlar, ¢ocuklarin kisisel mekanlar1 olan kendilerine ait odalarda ya da buna benzer
mekanlarda oynanmaktadir. Cocukluktan kopup, daha kisisel fantezi oyunlarina
yonelinen ergenlik Oncesinden, ergenlik donemine geg¢is asamasina genel olarak

bakildiginda, oyuncu tavirlarinin hala degismedigi farkedilmektedir.

Terr (1979) ergenglik donemindeki ¢ocuklarin kendi kendilerine oynadiklar1 oyunlar
hakkinda sunlar1 séylemektedir. “Ergenlik donemindeki bazi sansli cocuklar; yazmak,
cizmek, bilgisayarla oynamak, video kamerayla film ¢gekmek gibi tek basina oynanan

oyunlar sayesinde yetiskinlikte segecekleri mesleklere karar verebilmektedirler.”.

2.3.2.2 Yetiskinlik Donemi

Yetiskinlikte oynanan oyunlarin olusumunda bir takim nedenler bulunmaktadir.
Cocukluk korkulari, insanin kayiplari, dilekler, hayattaki tercihler ve hayata karsi
isyanlar gibi bircok nedeni olabilmektedir. Oyun oynamanin yetigkinler i¢in de bir
ithtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Oyun oynama insana keyif vermekte, biitiinliik
duygusunu ve bir yere ait olma duygusunu kazandirmaktadir (Chikszentmihalyi,
1981). Oyuncunun hayatinda yeni diisiinceler ve yeni bakis agilar1 edinmesine olanak
saglamaktadir. Yetigkinlik donemindeki bir insanin iizerindeki gerginlii atmasina
yardimc1 olabilmektedir. Bazi durumlarda kitap yazmak i¢in dahi ilham
verebilmektedir. Oyun, insanin sosyal iliskilerinde de 6nemli rol oynamaktadir. Fagen
(1984) oyunla iliskili olarak sunlar1 soylemektedir: “Yeniliklere ve belirsizliklere ayak

uydurmaya ¢alistigimiz bir diinyada, oyun bizi gelismekte olan bir gezegene hazirlar.”.

Insanlar hayatlarmin bazi dénemlerinde yasamlarim gézden gegirip, yasantilarini
etkileyecek kararlar alabilmektedirler. Yetigkin bireyler oyun oynama sikligini git gide
azaltmaktadirlar. Bu durumun nedenleri arasinda; yetiskinlerin oyun oynamak i¢in
fazla mesgul olduklarini diisiinmeleri, oyun oynamanin yetiskinlere ¢ocukca gelmesi,
oyun oynarken vakitlerini bosa gecirmis olduklarini hissetmesi gibi diigiinceler

bulunmkatadir.

Uyku sirasinda viicut neredeyse yari felgli halde uzanirken goriilen bir riiya, bir¢ok
etkinligin yasandigr bir deneyimdir. Buna benzer bir baska durum da, viicut

hareketsizken veya monoton olarak hep ayni hareketi tekrarlarken zihinde olusan
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bir¢ok etkinligin yagandigi bir deneyimdir. Bu tip Senaryolar ayn1 zamanda son derece
giivenli olabilmektedir. Ciinkli uygunsuz her tiirlii sosyal durum 6nceden bilinir, her
sey ona gore planlanir, tamamlanir ve ancak bu asamalar tamamlandiktan sonra
harekete gecilmektedir(Chikszentmihalyi, 1981). Tek basina yasanan bdyle bir
deneyim ¢ok amagsiz veya anlamsiz goriinebilir ama kiginin hayatinda, sosyal
degerlendirmelerini daha iyi yapmasini ve ona gore daha iyi kararlar almasin
saglamaktadir. Insan zihninde kurdugu bu senaryolarda herhangi bir riske girmedigi
icin, genellikle kurdugu bu senaryolardan keyif alabilmektedir (Chikszentmihalyi,
1981).

Yetigkinler kendi hayatlarindan bazi kesitleri inceledikleri ve karsilastiklar: sorunlar
ile alakali sorularla zihinlerinde oyalanmaktadirlar. Bu tiirlii zihinsel oyunlar karsi
tarafin bakis acisinin da gozlemlenmesine yardimci olmaktadir. Karst tarafin
davranigina gore insan, kendi kisisel stratejisini belirliyebilmektedir. Tek basina

oynanilan bu zihinsel oyunlar insani gii¢lendirebilmektedir (Terr, 1979).

Psikiyatrik caligmalarda yetiskinlerdeki birtakim karakter oOzelliklerinin ve
diizensizliklerin oyunu bozdugunu gdzlenmistir. Ornegin zit degerlilik (kararsizlik),
eglenceyi ortadan kaldiran bir 6zelliktir. Oyun kisilerin kendilerini yasadiklar
diinyadan soyutladiklar1 bir etkinlik oldugundan dolay1, bu tip kararsizliklar oyuncu
konsantrasyonunu bozabilmektedir. Oyundaki kararlar aninda ve kesin olarak
verilmek durumunda olabilmektedir. Miikemmeliyet¢ilik de oyunun zevkini

kagirabilen bir bagka enken olarak goriilmektedir (Terr, 1981).

2.3.3 Oyun Seciminde Insan Karakterinin Yeri

Biyolojik farkliliklar ve insan karakteri, insanlarin oyun alanlarini ve oyun tarzlarini
se¢gmesinde birtakim cesitlilikler gostermesinin sebebi olarak goriilmektedir
(Chikszentmihalyi, 1981). insan belli sekillerde biiyiitiilmesine ragmen, heniiz yeni
yliriimeye basladiginda, hatta daha da 6ncesinde, ilk olarak utangag kisiligi ortaya
cikabilmektedir. Ayni sekilde, baskalariyla anlasabilme yetenegi de insanin erken
yasta gosterebildigi 6zelliklerindendir(Chikszentmihalyi, 1981). Bunun gibi faktorler
kisinin hayati boyunca sergileyecegi davranis big¢imlerini belirleyen faktorlerdir.

Cekingenlik ve giriskenligin insan kisiligini belirleyen birer unsur olduklar
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diisiiniilmektedir. insan kisiligini belirleyen bu faktérler, kisinin oyun ve oyun alani

se¢imini de sekillendirebilmetektir.

Kisiligin oyun alani se¢imini nasil etkiledigini gosteren bir 6rnek olarak, 1995°te
Amerika Acik Tenis Turnuvasi erkekler finalinde kars1 karsiya gelen ve kisilik olarak
birbirlerine hi¢ benzemeyen Amerikali tenis¢ilerden Andre Agassi ve Pete Sampras’in
tercih ettikleri oyun alanlarmin biiyiikliigii arasindaki fark gosterilebilmektedir.
Agassi, kisilik olarak disa doniik ve dost tavirli biri olarak nitelendirilirken, Sampras
kisilik olarak, daha i¢e doniik ve utangag birisi olarak nitelendirilmektedir. Tenis
kortuna giderken yiiriidiikleri mesafeler arasindaki fark, ikisinin dogustan gelen
Ozellikleri arasinda ne denli bir ayrim oldugunu gostermektedir. Sampras magin
baslamasini bekledigi soyunma odasindan, Agassi ise, televizyon muhabirlerinin ve
kameramanlarin yarattigi bir kalabalik i¢inde, iki dakika siiren bir gegit toreniyle
stadyumun disindan oyun alanina gelmistir. Bu durum, kisi karakterinin, oyun alanini

belirlenmesindeki 6nemini gostermektedir.

Nature Genetics dergisinin 1996 Ocak sayisinda, genetik olarak ideal oyun alanlarinin
nasil secildigine iligkin bilimsel bir veri yayimlanmistir. Bu dergide, biri Israilli digeri
de Amerikal iki ayr1 aragtirma grubunun, insanlardaki yenilik arayisi diirtiistinii
belirleyen bir gen bulduklar1 haberi agiklanmistir. On birinci kromozom iizerinde
tespit edilen bu gen, dahili bir beyin uyaricisi olan Dopamine D4’{in alic1 sinirlerine
belirli sinyaller gondermektedir. Arastirma gruplarina kendilerini yenilik pesinde
kosan insanlar olarak tanimlayan kisilerdeki bu genin, kendilerini i¢ine kapali ve
agirkanlt olarak tanimlayan kisilerdeki genden daha uzun oldugunu belirlenmistir.
Genleri iizerinde, Dopamine’e sinyal gonderen proteini yapmak i¢in daha fazla yer
bulunan bu kisiler digerlerinden kolaylikla ayrilmaktadirlar. Israilli ve Amerikal
aragtirma gruplarima gore bazilarinda daha uzun olan bu gen, bu insanlarin daha disa
dontik, dirtiisel hareket eden, arastirmac kisilikler olusturmalarina yol agmaktadir.
Insanlarmn bu kisiliklerini gelistirmelerinde, sadece bulunan bu son genin degil, diger

genlerin de bir paymin oldugunu belirtmektedir (Ebstein, 1996)

Cloninger(1998), ikizler {iizerinde yaptigi karsilastirma deneyimlerinden aldig
sonuglarla soyle bir 6nyargida bulunmustur “Eninde sonunda bu Dopamine denilen
madde, insanlarin yaradilislarinin sekillenmesinde ve insan oyunlarinda temel bir
faktor olarak goriilecektir.”. Cloninger’in teorisine gore normal bir insan kisiliginin

olusumunda, Once dort davranigsal Ozellik ortaya c¢ikmaktadir. Yenilik arayisi,
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zarardan kaginma, 6diil bagimliligi ve devamlilik. Buna gore ¢ocuklar bu dort temel
Ozelligin ¢esitli kombinasyonlariyla dogmaktadirlar. Bu kombinasyonlar da

¢ocuklarin oyun alanlarini belirlemelerinde etkili olmaktadirlar (Cloninger, 1998).

Cloninger(1998), dogustan gelen kisisel 6zelliklerin bigimleyicisi olan dort kimyasal
maddeyi se¢mis bulunmaktadir. Bu dort madde; dopamine (yenilik arayisi),
norepinephrine (zarardan kaginma), acetlycholine (6diil bagimliligi) ve serotonindir
(haz alma). Bu bilesimler beyinsel faaliyetler araciligiyla diizenlenmektedirler. Bu
beyinsel genetik faaliyetler de, biiyiik olasilikla insanin oyun alani segimini ve bir

oyunu oynama tarzimizi belirlemektedir (Cloninger, 1998).

Lewis’in bir grup bebekle yaptigi deneysel bir calismada bu konu {izerine
odaklanilmistir. Kiz-erkek sayisi esit olan, ylirlimeye yeni baslamis otuz iki Amerikali
bebek i¢in oyun toplantilar1 diizenlemistirler. Arastirmacilarin ii¢ aylik kiz ve erkek
cocuklarmmin oyunlar1 arasinda carpict farkliliklar bulunmaktadir. Kiigiiklerin,
anneleriyle katildiklar1 bu serbest oyun seanslarinin baslangicinda kiz g¢ocuklari,
Oornegin annelerinin kucagimi terk etmekte erkeklere gore daha isteksiz
davranmaktadirlar. Arastirmacilar c¢ocuklarla anneleri arasina kiigiik bir engel
koyduklarinda, kiz ¢ocuklar1 hareketsiz kalip aglamakta ve ¢evrelerindekilere, gelip
yardim etmeleri i¢in isaret etmektedirler. Buna karsilik erkek ¢ocuklar ayaga kalkip
bu engeli incelemekte ve ¢evresinden gegmenin bir yolunu bulmaya ¢alismaktadirlar
(Lewis, 1983).

Lewis ve Goldberg’in (1983) bu on ii¢ aylik bebeklerle yaptiklari deneylerden aldiklar
sonug, kizlar ve erkeklerin oyunlari arasinda temel bir biyolojik farklilik oldugunu
kanitlamaya yardimci olabilmektedir. Ama ayni1 c¢ocuklar anneleriyle beraber bu
projeye ilk katildiklarinda, yani heniiz alt1 aylikken, annelerin ¢ocuklarina kiz ya da
erkek oluslarina gore farkli davrandiklar gozlemlenmektedir. Kiz anneleri ¢ocuklarimi
hep yanlarinda tutmaya ve onlara daha ¢ok ilgi gostermeye 6nem vermektedirler. Daha
alt1 aylikken bile bebeklere cinsiyetlerine gore farkli davranilmaktadir. Bir bebegin
dogustan gelen Ozelligiyle biiyiitiilmiis tarzin1 agik¢a birbirinden ayirmak, bu denli

erken bir evrede bile olasi goriinmemektedir (Lewis, 1983).

Bir baska 6rnek, stratejik bir tabla oyunu olan satrang iizerinden ortaya ¢ikmaktadir.
Satran¢ oyuncularindan bir ¢ogunun uzun zamandir iddia ettigine gore bu oyun

tamamen erkeklerin egemenligindedir ve biyolojik kokenli oldugu diistiniilmektedir.
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Satrang sampiyonlar1 ve biiyiik satrang ustalar evrensel bir sekilde hep erkekdir.
Satrang, erkek okullarinda, 6zel kuliiplerde, parklarda oynanan bir oyundur. Aralik
1996’da Manhattan Satran¢ Kuliibii’niin 225 iiyesinden yalniz 12’si kadin oldugu
bilinmektedir. Ayn1 tarihte diinya ¢apinda 450 biiylik ustanin 6’sinin kadin oldugu
bilinmektedir (Terr, 2000).

Sosyal agidan belli bir destek gormedik¢e kadinlarin satrangta kisa zamanda ilerleme
kaydetmelerinin miimkiin olmadigi sOylenmektedir. Annelerin kizlarina satrang
Ogretme gibi bir egilimi bulunmamaktadir. Buna karsin babalar ¢cogu zaman, bu oyunu
ogullarina ve kizlarina 6gretmektedirler. Rekabeti arttirmak ve 6zendirmek i¢in birkag
tane, kadinlar arasi satrang turnuvasi da diizenlenmistir. Bu turnuvalarda bazi kadinlar
kendilerini sadece diger kadinlarla kiyaslamakta ve onlarla rekabet etmektedirler.
Kadinlarin daha az bagimsiz ve ¢evrelerine daha diiskiin bir tavir icinde biiyiitiildiikleri
diistiniilmektedir. Satrancin sosyal anlaminin temsili bir savas simiilasyonu oldugun
disiiniildiiglinde, bu  ozelligin de kadinlara fazla ¢ekici  gelmedigi

ongoriilebilmektedir.

Cinsiyetin oyun se¢imindeki etkilerini anlatan bir bagka 6rnek olarak, antropoloji
aragtirmacilart Nicholas Blurton Jones ve Melvin Konner(1973) bir ¢alisma
yapmuglardir. Kalahari San’li ¢ocuklarla (10 erkek, 13 kiz) Londrali ¢ocuklar (10
erkek, 11 kiz) ayr1 gruplar halinde oynarken onlar1 goézlemlenmislerdir. Bu
calismadaki amaglari, kiz ve erkeklerin tercih ettikleri oyunlar arasindaki gozle
goriinlir farkin ne kadar kiiltiirel ne kadarinin biyolojik oldugunu saptamaktir.
Busman cocuklarin kovalama ve savagsma oyunlarinda goze carpan kiz erkek
farkliliklarmin, ingiliz sehirlerinde biiyiimiis olan ¢ocuklarin gosterdikleri farkliliklar
kadar fazla olmadig1 anlagilmistir. Londrali kizlarin, bu itismeli kakismali oyunlara
Kalahari Sanli cocuklara gore ¢ok daha az ilgi duyduklart belirtilmektedir
Jones(1973), Kalahari San kiiltiriinde bile, kizlarin ve oglanlarin oyunlari arasinda
cinsiyetlerine bagh farkliliklar saptamislardir. Savas oyunlarinda Busman erkek
cocuklar kiz ¢cocuklara gore fark edilir derecede hareketli ve hevesli olduklari tespit
edilmigstir. Biiylik bir olasilikla bu farkliliklar dogustan gelen oOzelliklere isaret
etmektedirler (Jones, 1973).

Insan kendisini eglendirirken dileklerine gore hareket etmektedir. Bu dilekler arasinda
sevilme, kazanma, iistiin olma ve diinyay1 yasanir bir yer haline getirme gibi 6rnekler

gosterilmektedir. Oyun oynarken kurulan hayaller ¢ogunlukla oyuncunun gergek
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yasantisindan uzakta olmaktadir. Oynanilan golf, dama ve bazi kutu oyunlart gibi
oyunlar sehrin bir boliimiini, biyiik sirketleri, hatta kralliklari oyuncunun ele
gecirmesine yardimci olmaktadirlar. Nese dolu bir ortamda oynanmalarina ragmen
aslinda bu oyunlar birer kiiciik savas olarak nitelendirilmektedirler. Oynadigimiz
oyunlar1 fantezilerin sekillendirdigini sdylerken, yenmek veya en iyi olmak gibi bircok
duygunun, bizi yonlendirdigi gercegini unutmamak gerekir. Terr’e(2000), gore
“Oyunun bize sagladig1 yarar, her zaman basariy1 tatmasak bile, bir giin en iyi yere

ulasabilecegimiz umudunun i¢imizde canli tutulmasidir.” (Terr, 2000).

Umit etmek kavraminim insanlar1 motive ettigi diisiiniilmektedir. Bunun nedeninin
timit etmenin kazanmak i¢in insanin odaklanmasini ve galip gelmek istemesini
saglamasi oldugu diigiiniilmektedir. Bu da insanin kazanmasina yardimci olmaktadir.
Bunun disinda oyun oynamak kisinin bakis agisini degistirerek, sorunlarina farkli bir
noktadan bakmasini saglamaktadir. Bu diisiincelere dayanarak oyunun genellikle

icinde bulundugumuz an1 veya gelecegi temsil ettigi diisiiniilebilinmektedir.

Insanlarin oyunlarda biiriindiigii roller, cogunlukla oyun oynayan kisinin diirtiilerini
ve kendisini savunma ihtiyacin1 yansitirlar. Yer degistirme kavrami fantezi
oyunlarinda insanlarin bagvurdugu ¢ok 6nemli bir savunma mekanizmasidir. Bazi
fanteziler ¢ok ani, dogrudan dogruya ve herhangi bir duygu aktarimi olmadan
kendilerini ifade etmektedirler. Yer degistirme insani kendisinden alip gotiirerek,

icinde bulundugu zamandan, mekandan, hatta cinsiyetinden bile ayirabilmektedir.

Yetigkinlere 6zgili bazi spor ve oyunlarda rakibi huzursuz etmeye c¢alismak, herkes
tarafindan kabul edilen ve uygulanan bir yontem haline gelmistir. Yo6netmeliklerde
yazili olmasa da, psikolojik oyunlar ahlaki a¢idan kabul edilimekte ve yapilmalari
dogal karsilanmaktadir. Ornek olarak satrang oyununu ele alindiginda, hamle yaparken
cok agir davranmak, maca ge¢ gelmek, rakip lizerine anlamli veya anlamsiz bakislar
atmak gibi bir¢ok konuda rahatsiz edici hareketlerde bulunarak ve aligilmigin disinda
davranarak rakibin sinirleri bozulabilmektedir. Biitiin bunlar géz yumulan, hatta
oyunculardan beklenen hareketler haline gelmistir. insanlarin ailelerinden 6grendikleri
ahlaki kurallart hayatlar1 boyunca katilacaklar1 biitin oyunlarda ve seyredecekleri
biitiin karsilagsmalarda kullanilmasi1 gerekmektedir. Bunun tersi bir davranis ahlaki
kurallara kars1 ¢cikmak olmakta ve seyircileri rahatsiz edebilmektedir. Bu noktada, spor

veya diger oyunlarlarin hepsinde hakli bir miicadele olmas1 beklenmektedir.
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2.4 Boliim Sonucu

Oyun kavrami adina yapilmis olan psikolojik ve tarihsel incelemeler 1s181inda; oyun
kavraminin gegmisten giinlimiizde insan hayatindaki rolii ve 6nemi anlasilmistir. Oyun
kavraminin literatiir ¢aligmasinin ardindan, ge¢mis caglarda ne tip oyunlar oynandigi
ve bu oyunlarin ve oyun mekanlarinin giiniimiizde nasil hayat buldugu incelenmistir.
Konuyla ilgili yapilan arastirmalar sonucunda, gerek medeniyetlerinin uygarlig
gerekse, sahip olduklar1 cografya bakimindan giinlimiize ulagan en verimli kaynaklarin
Antik Yunan ve Roma donemine ait oldugu anlasilmaktadir. Bu sebepten dolay:

oyunun tarihsel gelisimi bdliimiinde bu iki uygarliga ait bilgilerden faydalanilmistir.

Oyunun hakkinda incelenen psikolojik aragtirmalar sonucunda, oyunun yalnizca
cocuklar i¢in degil, yetiskinler icin de ne denli 6nemli bir olgu oldugu ortaya
cikmaktadir. Bu kapsamda, oyunun psikoloji bilmindeki yeri, oyun kavraminin insan
hayarindaki degisimi ve oyun se¢iminde insan karakterinin yeri gibi konular iizerinde

durulmustur.

Sonraki bdliimde, mekan kavrami algi, atmosfer, anlam konular1 agisindan
incelenerek; bu konularin oyun kavramiyla olan iliskisi irdelenmistir. Bu bilgiler
1s181nda oyun mekanlarinin 6zellikleri ortaya koyulmustur. Diinyadaki ve Tiirkiyedeki
oyun mekanlart incelenerek, mevcut oyun mekanlarmin sahip oldugu, islevsel

gereksinimler, estetik kriterler ve mekanik gereksinimler irdelenmistir.
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3. OYUN MEKANLARINDA OYUN-INSAN-MEKAN ETKILESIMI

Oyun mekani kullanicilari, bir bagka deyisle oyuncular, kimi zaman oyun aktivitelerini
tek baslarina tamamlayabilirken, kimi zaman da bir veya birden ¢ok oyuncuyla bu
aktivitelerini tamamlayabilmektedirler. Bu durum oyun eyleminin insanlarin birbiriyle
etkilesimindeki bagdastirict unsur gorevi iistlendigini gostermetkedir. Tek basina
oynanan oyunlarin bir kismi insanin herhangi bir oyun aracina ihtiya¢ duymadan,
kendi zihninde kurdugu oyunlar olabilmektedir. Bu durumda oyuncunun, baska bir
oyuncuyla dogrudan etkilesimi s6z konusu degildir. Fakat icinde bulundugu mekan,

oyuncunun zihninde oynadig1 oyunlara yon verebilmektedir.

Birden fazla oyuncunun birlikte oyun oynadigi durumlarda, oyuncular herhangi bir
oyun aract olmadan zihinlerinde kurduklari oyunlar1 birbirlerine sozlii olarak
aktarabilmektedirler. Bu durumda ise mekan, oyuncularin diisiincelerini yonlerdiren
bir kavram olabilmektedir. Bu sayede oyuncunun mekan ile etkilesimi yine oyun
araciligiyla ortaya ¢ikmis olmaktadir. Birden fazla oyuncu ile oynanan oyunlarda,
oyun araglarinin kullanildigr durumlar diistiniildiigiinde, mekanin oyun ve insanla ne
denli etkilesim halinde oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Birden fazla insan oyun eylemi

sayesinde bir mekanda toplanabilmektedirler.

3.1 i¢ Mekanda Alg, Psikoloji ve Oyun

Algi, bir seye dikkatini yonelterek, o seyin bilincine varma, idrak; olarak
tanimlanmaktadir (Giinal, 2006). Insanlar, dikkatlerini yoneltme sirasinda duyu
organlarmi kullanmaktadirlar. Bazi algi durumlarinda tek bir duyu organi
kullanilirken, bazi algi durumlarindaysa birden fazla duyu organmi kullanilmaktadir.
Insanlar kimi zaman bir varhigi, nesneyi yada durumu algilamak i¢in odaklanmak
durumundayken, kimi zaman algi kendiliginden olugmaktadir. Algi kavrami, duyu
organlarinin yani sira, insanin tecriibelerine, konuya bakis acisina, diisiinme bigimine

gore degisebilmektedir (Gtinal, 2006).
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Mekan algis1 sirasinda ortaya ¢ikan deneyimler, kisinin mekan igindeki tutumu ve
etkilesimi ile biitiinlesiktir. Duyular, kisinin mekan icerisindeki hareketleriyle, algi
degisikliklerine sebep olabilmektedir. Porter (1997), hareketin algi unsurlarim
uyaracagini ve bu durumun da zihindeki mekan algisim1 farklilastirabilecegini
sOylemektedir. Alginin cesitlenmesi sirasinda, kullanicinin deneyimledigi mekan
farkliliklar1 6nem gostermektedir. Ayni hacmin farkli boliimlerinde bile algida
degisiklik hissedilebilmektedir. Ornegin agik alanlarda atmosfer kosullar1 mekan
algisin1 sekillendirirken, kapali mekanlarda ise bu kosullara benzer sekilde,
havalandirma, iklimlendirme, aydinlatma gibi kosullar mekan algisini
sekillendimektedir. Porter (1997) bir mekana girildiginde kafa, goz, beden
hareketlerinin gorsel bir ¢evre olusturdugunu sdylemektedir. Algilanacak mekanin
goriis alan1 disinda olma durumunda bile insan ¢evresine bakarak o mekana ait bilgi
alabilmektedir. Yakin ya da uzak mesafe bulunan odak noktalarina dikkat ederek
mekana uyum saglanabilinmektedir. Mekan algis1 konusunda insan duyular
kiyaslandiginda, en c¢abuk uyum saglayan duyu, gorme duyusu olarak
degerlendirilmektedir. Diger duyular, goziin algisindan daha sonra devreye
girmektedir (Porter, 1997). Bu duyu organlarindan alinan bilgilerin kombinasyonlari
insan zihninde bir sonu¢ iiriin olusturarak ¢evresel algmin yorumlanmasini
saglamaktadir. Bu algi yorumu insanin kendi tecriibeleri ve ruh hali gibi etmenler

tarafindan kisisellestirilerek dontstiiriilebilinmektedir (Porter, 1997).

I¢ mekan tasariminda tasarimcinin iletmek istedigi mesajlarm kullanicilar tarafindan
algilanmas1 tasarimci ve kullanici arasindaki iletisimi tanimlar. Tasarimci, mekan
kullanicisinin dogrudan farkedemedigi bir algi ve iletisim ortami olusturmaktadir
(Giinal, 2006). Bu iletisim ortami, tasarimct mekani tasarlarken olusturdugu yada
kullandig1 Ggelerin mekan dili sayesinde ortaya ¢ikmaktadir. Bir baska deyisle
tasarimcinin zihninde olusturdugu mekan hayat bulurken, tasarimsal dgelere verilen
anlam, kullanicinin zihninde algilayict bir boyut ortaya c¢ikarmaktadir. Mekan
kullanicisinda olusan alginin 6nemi diisiiniildiiglinde, tasarimcinin ortaya cikaracagi

mekanda kullanacag tasarimsal 6gelerin 6nemi 6n plana ¢ikmaktadir (Giinal, 20006).

Tasarimct ve kullanici arasinda ortaya c¢ikacak olan bu iletisimin gerceklesebilmesi
i¢in, tasarimcinin zihninde kurguladigi ve olusturdugu tasarimda kullandig1 kavramlari
ifade eden somut nesnelerin, mekan kullanicisi tarafindan dogru bir bigimde

coziimlenmesi gerekmektedir. Yanarates (2003) bu konuyla alakali olarak sunlari
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sOylemigtir “Diisiiniirken kullanilan mekan dilinin, uygulanirken kullanilan mekan
diline cevrilmesi gergeklesmis olmaktadir”. Tasarimci bir anlamda ¢evirmenlik
yaparken, kullanic1 da bir anlamda okuma eylemi yapmaktadir (Yanarates, 2003). Bu
durum tasarimcinin ve mekan kullanicisinin algisal baglamda ne denli 6nemli
oldugunu gostermektedir. Mekan, kullaniciya gére insan etkinliklerini ve davraniglar
icin hazirlanmis gostergelerden olusmaktadir. Gostergelerin - dogru  anlami,
kullanicinin  yasadig1 kiiltiirden, kisisel birikimlerinden edindigi deneyimlerle

mantiksal iliskiler kurularak elde edilmektedir (Giir, 2000).

Mekan tasariminda kullanilan 6geler ya da yapi elemanlari, kendi biinyelerinde
barmdirdiklart renk, bezeme, stil, 6l¢ii, big¢im ve kompozisyon yardimiyla mekani
tanimlamakta; alginin olugmasina yardimci olmaktadir (Gtiinal, 2006). Yap1
elemanlarina ait bu tip 6zellikler, mekan kullanicisinin algisinin olusmasi asamasinda
tatmin hissini ortaya g¢ikaran ve kullanicinin mekana ait hissiyatinin uyanmasini
saglayan unsurlardir. Bu nedenle, mekan dgeleri dogrudan kullanicinin mekandan
bekledigi psiko-sosyal kaliteyi etkilemektedir. Kullanict mekanin genel anlamim
olustururken, mekan ogelerinin sahip oldugu tekil anlamlarin kompozisyonunu
derlemektedir. Mekansal dgelerin anlamsal kompozisyonu sonucunda, mekanin genel
anlaminin ortaya ¢ikmasi asamasinda her bir mekansal ogenin ya da yap1 elemaninin
kendine ait olan renk, bezeme, stil, 6l¢ii, bicim gibi kavramlarinda yapilacak olan
degisiklikler, mekan algisin1 etkileyerek mekan kullanicisinin tatmin hissinde
diizensizlikler olusturabilmektedir. Mekanin kullanici ile olan ilk iletisimi, mekansal
Ogelerin anlamini ortaya ¢ikartan, renk, bezeme, stil, 6l¢ii, bigim gibi kavramlarin tekil

algistyla baglamaktadir (Gtinal, 2006).

Renk, mekan kullanicisinin g6z yardimiyla beyinde olusturdugu 1siksal bir veridir. Bu
veri, goriilen cismin sahip oldugu renk degerlerinin yani sira goziin sahip oldugu
refleksler ve filtrelerle de baglantilidir. Algilanan renk verisinin, o rengin biitiinleyicisi
olan diger renk veya renkler grubu ile algilanmasi yoluyla renk dengesi, renk uyumu
veya baska bir deyisle renk harmonisi elde edilmektedir. Farkli formlar ve renklerin,
seving, Uziintli, haz, mutluluk, huzur, gerginlik, saldirganlik gibi farkli duygular
uyandirdig cesitlik psikolojik deneylerle kamitlanmistir (Izgi, 1999). Bu sebepten,
renk kullanimi ve kullanicinin algisinda olusan renk verisi, mekanin psiko-sosyal

kalitesini etkileyen bir faktor olarak ortaya ¢ikmaktadir.
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Bezeme ya da doku, yapinin islevsel ve kurgusal olusumu ile dogrudan iligkiye sahip
olmayan, yapinin olusumunda kullanim zorunlulugu bulunmayan bir ek olarak
tanimlanabilmektedir. Bezemenin mekanda kullanilmasinin nedeni, iki ya da ii¢
boyutta kullanilan renk ve bigimler yardimiyla yapiy1 giizellestirmek, zenginlestirmek,
ilgi cekici hale getirmek ve mekan kullanicisinin, mekana kars1 olan begenisini
arttirmaya c¢alismaktir. Izgi (1999) bezeme kavramiyla alakali olarak sunlari
sOylemistir: “Kullanicinin 6zellikle i¢ mekana yonelik ekler, diizenlemeler yaparak,
aksesuarlar kullanarak ¢esitli yollardan bezeme girisimleri ile dekore etmesi yaygin

bir davranis bigimidir ve kullaniciya tinsel bir doyum verir” (izgi, 1999).

Stil kavrami, temel olarak bir tasarimcinin, bir amag altinda toplanmis bir grubun, bir
donemin yada akimin ayirt edilebilirligini ve 6zgiinliiglinii ortaya cikartan tiim
etmenler ve degerlerdir. Stilin kdkeninde bir bagka stile tepki yaratan diisiinsel
potansiyel, teknolojik gelisme veya sosyal bir devrim yer alir (Izgi, 1999). Farkl
stiller, mimarlarin fikirlerini, ideojilerini, kisisel begenilerini 6zglirce sergilemeleriyle
ve teknolojik gelismelerle ortaya c¢ikmaktadir (Giilsen, 1999). Olusturulan ya da
kullanilan stiller, mekan kullanicisinda farkli algisal bakis acilar1 ortaya
¢ikartabilmektedir. Bunun nedeni, mekan kullanicisinin algisinda olusan stili daha
once deneyimleyip, deneyimlemedigiyle alakali olabilmektedir. Mekan kullanicisi
algiy1 olusturan stili daha 6nce deneyimlediyse, 6nceki deneyiminde ortaya ¢ikan
algisal sonuglara benzer bir deneyim ortaya ¢ikabilmektedir. Yeni deneyimledigi bir
stil 1se, bir sonraki benzer stil deneyimi i¢in kullanicida bir Onyargi
olusturabilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda stil kavraminin mekanin psiko-sosyal

kalitesini etkileyen bir faktor oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Giinal, 2006).

Olgek kavrami, mekanin olusumunda algiy1 etkileyen en temel faktorlerden biridir.
Tasarimcinin olusturacagl yada kullanacagi olgiiler neticesinde, olusturulacak olan
mekanin hacmi ortaya ¢ikmaktadir. Olgii kavrami, olusturulacak mekan, obje ya da
nesneye boyutunu kazandirma asamasidir. Giir (1996), ol¢ii kavramiyla ilgili olarak
sunlar1 sdylemistir; “Mekan Olglisiiniin saptanmasi, insan-eylem-donati iligkilerinin
boyutlandiriimasidir.”. Olgii kavraminin mekanin islevi dogrultusunda kurgulanmasi
gerekmektedir. Aksi taktirde mekanin islevine aykir1 olan 6lgiiler kullanicinin algi
mekanizmasinda istenmeyen sonuglar dogurabilmektedir (Arcan ve Evci, 1999).
Belirli mekanlarda kullanicilarin mekan Olgiilerinden beklentileri bulunmaktadir.

Renk, bezeme, stil, bigim gibi kavramlar, kurgulanan islevle ne kadar ortiigiirse de 6l¢ii
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kavrami isleve uygun olmadig taktirde, mekan kullanicisinda algisal problemlerden
dolay1, tasarimcinin hosnut olmadigi sonuglar ortaya cikabilmektedir. Bir yapinin
tasarim ve uygulama siireclerinde 6l¢ii kavrami, o yapinin kurgusunu, standartlarini ve
kalitesini belirleyen bir arag gorevi lstlenmektedir. Yasamin siirdiiriildiigii yapisal
¢evre, mekan kurgularinin yani sira, 6lgekleri, birbirleri ile iligkileri ve orantilari ile de
insanlart ve toplumlari etkisi altina almaktadir. Onlarin yasamlarini, fizyolojik ve
tinsel olarak diizene koymaktadir. Insan ile yap1 arasindaki iliskiler, yapinin kurgusal
biitlinliigiinli olusturan pargalarin, birbirleri ile iliskileri ve yap1 ¢evresi arasindaki
iliskiler bir oran diizenini ortaya ¢ikarmaktadir (Giinal, 2006). Caglar boyunca
mimarlikta ve diger sanat dallarinda orant1 ile gilizellik arasinda bir baglanti1 oldugu

varsayilmis ve buna ulastiran kosullar aranmustir (izgi, 1999).

Bi¢im, temel olarak nesnelerin ya da objelerin diger nesne yada objelerden ayrilmasini
ve fark edilebilir olmasini saglayan 6gelerin kurgulanmasidir. Gestalt kuramina goére
biitlin, bi¢cim kiimeleri ve bicim kaliplart olarak algilanmaktadir. Big¢imin
yorumlanmasi, gorsel iletisimin baglamasi ve algilamanin siirmesi ile gegerlilik
kazanmaktadir (Giinal, 2006). Genel bir kabul olarak bicimi belirleyen faktor dlcii
kavaminda oldugu gibi, islevdir. Bir islevin ne gibi bi¢imsel gereksinimleri oldugunu,
o islevin ihtiyaglart belirlemektedir. Bir baska deyisle bi¢im, islevin ihtiyaglarina
cevap verecek nitelikte secilmelidir. Kiitle, mekan ve ylizey arasindaki iligkiler, sarma,
kapsama, i¢ ig¢e girme, birlesme, boliinme, siralama ve siireklilik bigimi
olusturmaktadir (Arcan ve Evci, 1999). Mekan ve mekansal ogeler, iiretildigi anda
icerigindeki bicimle birlikte var olur. Bigim degerlendirilirken tatmin duygusu ortaya
cikmaktadir. Tatmin duygusunun yam sira, bigimler dikkat ¢eker, merak uyandirr,

heyecan verir, cosku veya nefret uyandirir (Aydinli, 1993).

Kompozisyon kavrami, yapiyr olusturan tasarim siirecinde yer alan bilesenlerin ve
mekansal dgelerin bir araya getirilerek 6rgiitlenme asamasidir. Ug boyutlu bir gevre
diizeni i¢inde yer alacak kiitle ve kiitlelerin yapisal ve mekansal kurgulari, oyunlar
olusturan iki boyutlu bilesenlerin icerdikleri degerler ve zaman boyutu baglamindaki
her tiirden iliskilerin, Orgiitlenmesi, diizenlenmesi, sanatsal diizeye ulagmasi
kompozisyonun o6ziinii olusturmaktadir (izgi, 1999). Kompozisyon, gorsel bir
biitiinlik ortaya koymak i¢in, diizen, oran, uygunluk, ritim, denge gibi ilkelerle
olusturulmalidir (Giinal, 2006). Aydinli’ya (1993) goére mimari kompozisyonda en

onemli ilke, biitiinliiktiir, yani mekansal dgelerin biitiine ait olmasi, biitiine uygun
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olmasi, hicbir 6genin birbirine yabanci ve uyumsuz olmamasidir. Mimari dgeler bir
sistem i¢inde, gorsel ilkeler baglaminda bir araya getirilmelidir. Kompozisyon ayni
zamanda bir {islubun karakterini de yansitir (Aydinli, 1993). Algisal anlamda, mekan
elemanlar1 kullanilarak olusturulan kompozisyonlarin tamamu islevle iliskili olmak

durumundadir.

Oyun mekanlari esnek olarak tasarlanmasi gereken mekanlardir. Bunun nedeni, oyun
mekanlarinda bir ¢ok farkli tipte oyun oynanmasidir. Farkli tipteki oyunlarin farkh
olarak diizenlenmis mekanlara ihtiyag duymasi séz konusudur. Bu durumda oyun
mekanindan oynanacak oyun ¢esitliligine gore esneklik gostermesi beklenmektedir.
Bunun yani sira oyun mekani, oynanacak oyunun senaryosuna gore genis hacimlere
ihtiya¢ duyabilen i¢c mimari elemanlar yardimiyla dekore edilebilmektedir. Bu durum
da mekandaki esneklik ihtiyacin1 desteklemektedir. Esneklik ihtiyaci beraberinde;
renk, bezeme, stil, 6l¢ii ve bicim konusunda da mekanin degisebilir, doniisebilir

olmasimi gerektirmektedir.

3.2 I¢ Mekan Atmosferi, Anlam ve Oyun

Atmosfer kavrami temel olarak bir kullanic1 herhangi bir mekan1 deneyimlediginde
zihninde olusan ilk izlenim olarak tanimlanmaktadir. Zumthor (2006), insanin bilgi
birikimi ve olaylara bakis acist degistikce, mekan atmosfer algisinin da
degisebilecegini belirtmektedir. Atmosfer kavrami bir hiclikten ya da bir kaostan
olusabilmektedir. Bu noktada devreye mekani olusturan ogeler ve dis unsurlar
girmektedir. Mekan atmosferini etkileyen dgeler arasinda; yapinin tasiyicilari, yapida
kullanilan renk, doku, malzeme sec¢imleri, kullanilan mobilyalar, ¢evrede bulunan
insan kalabaligi, akustik gibi bir ¢ok parametre bulunmaktadir. Bir baska deyisle
mekansal atmosfer kavrami, insan duyular1 ve deneyimleri yardimiyla, ¢evresinde
bulunan ve olup biten her seyi degerlendirmesi sonucunda zihninde olusan anlik

fikirdir (Zumthor, 2006).

Zumthor (2006), mekan atmosferini olusturan farkli bilesenleri agiklamaktadir.

Bunlar:

e Mimari viicut,

e Malzemele uyumu,
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e Mekanin sesi,

e Mekanin sicakligi,

e Mekani ¢evreleyen nesneler,

e Sogukkanlilik ve cazibenin arasinda,
o Ic-dis cekismesi,

e Samimiyet diizeyleri,

e Nesnelerin 15181°dir.

Herhangi bir i¢ mekan incelendiginde, birgcok farkli renk, bezeme, stil, 6lgek, bigim
kullanilabildigi farkedilmektedir. Zumthor (2006), ortaya ¢ikan bu durumu mimari
viicut olarak nitelendirmektedir. Bu goriise gore insan viicudunda bulunan, hiicre,
doku, organ gibi viicut pargalar1 birlikte kullanildiginda bir uyum ve biitlinliik
olusturmaktadir. Bu durum mimaride de gecerlidir. Kullanilan mimari 6geler yan yana

gelerek atmosfer algisina destek vermektedirler.

Ic mekan atmosferini etkileyen unsurlardan bir digeri, i¢ mekanda kullanilan
malzemelerin birbirleri ile olan uyumudur. Mekan tasariminda kullanilan malzemeler
kendi aralarinda bir iletisim halindedir. Malzemeler arasinda olan bu iletisim yapiyla
biitiinleserek bir uyum olusturmalidir. Mekan tasariminda kullanilan malzemeler;
kesim tipine gore, farkli kimyasal maddeler yardimiyla sekillenmesine gore, iizerine
diisen 151k tipine gore, mekan kullanicilar: tizerinde farkli algisal tanimlamalar ortaya
cikartabilmektedir (Zumthor, 2006). Kotler (1973), mekan atmosferini olusturan
malzeme kavraminin, mekan kalitesini etkileyen bir olgu oldugundan bahsetmektedir.
Ornegin satis ve pazarlama yapilan bir mekanda kullanilacak malzemenin, sergilenen
tirtiniin kalitesiyle ortiismesi gerekmektedir. Bu tip mekanlarin tasariminda kullanilan
malzeme bir yandan mekan atmosferini olusturarak mekana deger katarken, diger
yandan sergilenecek {irlinii 6n plana ¢ikartip, iirline deger katabilmektedir (Kotler,

1973).

Mekan tasrimlarinda, atmosferi etkileyen bir diger unsur da akustik kavramidir.
Zumthor(2006), mekan atmosferini etkileyen akustik kavramini mekanin sesi olarak
adlandirmustir. I¢ mekandaki ses olusumu, mekan kullanicilari, kullanilan malzemeler,
malzemelerin uygulama bi¢imi, ¢evresel etmenler gibi bir¢ok parametreye baghdir.
Bazi mekan tasarimlarinin atmosferlerinde kesin bir sessizlik beklenirken, baz1 mekan

tasarimlarinin atmosferlerinde de giiriiltii beklenmektedir. Bu ses farkliliklart mekan
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kullanicilarinin, mekandan beklentileri ile ilgilidir. Ornegin bir toplanti salonunda
kiigiik bir ses ¢iksa bile, dinleyicilerin ve konusmacilarin konsantrasyonu bozulabilir.
Bunun aksi bir 6rnek olarak da, ses ve giiriiltii diizeyinin yiiksek oldugu bar, gece kliibii
gibi mekanlar gosterilmektedir. Bu tip mekanlarda da kullanicilar kendilerini giirtiltii
ve kaosun igine birakmak istemektedirler. Gece kliibii mekanlarinda oldugu gibi,
kullanicilarin mekan atmosferinden bekledikleri giiriiltii ve kaos olabilmektedir. Bu
durum da akustigin mekan atmosferini ne denli etkileyebildigini gostermektedir.
Kotler(1973)’e gore farkli mekan atmosferleri 6rnegi; isleve ait olarak kullanicinin
mekana kars1 beklentilerinin 6zgiin olabilecegini anlatirken, islev farkliligindan dolay1

olusan atmosfer degisimini de agiklamaktadir (Kotler, 1973).

Isil konfor kavrarmi, mekan atmosferini etkileyen bir diger unsur olarak
degerlendirilmektedir. Zumthor (2006), mekan atmosferini etkileyen 1si1l konfor
kavramin1 mekanin sicakligi olarak adlandirmaktadir. Bazi mekan tasarimlarinda,
atmosferik sartlardan dolayr mekanlar, kullanicilart biinyesinde toplayabilmektedir.
Ornegin sicak ve nemli bir yaz giinii insanlar iklimlendirme konforunun saglandig1
kafe ve restorantlarda kendilerini daha mutlu ve huzurlu hissetmektedir. Bu durum,
151l konfor kavraminin mekan atmosferini nasil etkiledigini gosteren bir 6rnek olarak
gosterilebilmektedir. Isil konfor kavrami fiziksel oldugu kadar, psikolojik olarak da

mekan kullanicisi agisindan 6nemli olmaktadir (Zumthor, 2006).

Ic mekan atmosferini etkileyen kavramlardan bir digeri de, mekan kullanicisinin
cevresinde bulunan objelerdir. Zumthor (2006), mekan kullanicisinin g¢evresinde
bulunan bu objeleri, mekani ¢evreleyen nesneler olarak adlandirmaktadir. I¢ mekan
atmosferini etkileyen objeler konusunda, bos bir kitaplik ile, i¢i kitap ve mekan
kullanicis igin 6zel anlamlart olan objelerle dolu bir kitaplik arasindaki algisal fark
ornek olarak gosterilebilinmektedir. Bu iki 6rnek arasinda bulunan kullanici algist ve
mekan atmosferi baglaminda biiylik farkliliklar bulunmaktadir. Hatta ayni ornek
tizerinden devam edilecek olunursa, mekan kullanicisinin bilgi birikimi
dogrultusunda, kullanilan kitaplar ve objeler arasindaki fark bile mekan atmosferini
etkileyebilmektedir. Bu tip objelerin i¢ mekan tasariminda kullanilmasi, mekanin
kullanic1 tarafindan yasayan bir mekan atmosferi olarak algilanmasina yardimci
olmaktadir. Kullanilan objelerin boyutlar1 ve anlamlar1 degisiklik gosterebilmektedir.
Preston(2008)’a gore i¢ mekan tasariminda kullanilan objeler ve dekorasyon

elemanlari, isleve uygun bir bi¢cimde secilerek, mekan kullanicisinin zihninde dolayl
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yoldan mekan atmosferinin isleve uygun bir bi¢cimde tasarlanmis oldugu hissi

verilebilmektedir (Preston, 2008).

Mekan kullanicisinin atmosfer algismi etkileyen bir diger faktor olarak, kullaniciy
yonlendiren unsurlar gosterilebilinmektedir. Zumthor (2006), mekan kullanicisini
yonlendiren bu unsurlart sogukkanlilik ve cazibenin arasinda olarak adlandirmistir.
Bazi durumlarda mekan kullanicty1 yonlendirmektedir. Mekan kullanicist farklinda
olmadan, mekan tasarimin kisi lizerindeki etkisi sayesinde kendisini, aslinda gitmeye
amaclamadigi bir noktada bulabilmektedir. Bu durum ¢esitli mekansal elemanlar, 1s1k,
ses, goriintii yardimiyla olabilmektedir. Mekan kimi zaman kullaniciyr bir noktada
durdurur ve bu noktada hareketsiz kalmasini saglar. Bu pozisyon, kullanicinin durdugu
noktada hareketsiz bir bicimde, baska bir objeye odaklanmasini saglamaya yardimec1
olabilmektedir. Bir bagka durumda, mekan kullaniciyr hizli bir sekilde bir noktadan
bagka bir noktaya tasimaktadir. Bu duruma Ornek olarak yangin koridorlar
gosterilebilir. Mekan tasariminin kullanicinin biling altin1 ele gegirerek onu bir
noktadan bagka bir noktaya yonlendirmesi, mekan atmosferini dogrudan etkileyen bir

neden olarak gosterilmektedir (Zumthor, 2006).

Mekanin i¢inin ve disinin uyumu da atmosfer algisini etkileyen faktorlerden biri olarak
gosterilmektedir. Zumthor (2006) bu durumu i¢ ve dis arasindaki ¢ekisme olarak
adlandirmaktadir. Herhangi bir yapiin cephe tasarimi ve cevre diizeni kullanici
tizerinde belirli bir takim algisal yorumlar olustururken, aym1 yapinin i¢ mekani
bambaska bir dilden konusabilmektedir. Bu durumun tersi, yani i¢ ve dis mekanin
uyum durumu da s6z konusudur. Bir mekanin cephe ve cevre diizeninin mekan
kullanicisina aktarmak istedigi algi yorumu ile ayni yapinin i¢ mekan tasariminin
mekan kullanicisina aktarmak istedigi algt yorumunun farkli ya da benzer olmasi, bu
yapt tasarimmin uygun olup olmadigimi belirliyememektedir. Bunun nedeni mekan
karakterlerinin isleve ve gevresel faktorlere bagli olarak degisebilmesidir. Tasarim dili
olarak ayn1 sekilde olusturulmamis olmalarina ragmen dis ve i¢ mekan arasinda uyum
s6zkonusu olabilmektedir. Bu sayede mekan kullanicilar1 algisal anlamda farkli
yorumlamalar ortaya koyarak, mekan algilarni kisisellestirebilmektedirler. I¢-dis
dengesi, mekan icinde sergilenen iiriine bagli olarak degisebilmektedir. Uriiniin 6n
plana c¢ikartilmak istendigi durumlarda mekan tasariminda zithk kavrami

aranabilinmektedir. (Kotler, 1993).
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Yap: elemanlarinin ya da mekan objelerinin olgiileri arasindaki iliski de mekan
atmosferini etkileyen bir diger kavramdir. Zumthor (2006), mekan objelerinin dlgiileri
arasindaki iliskiyi samimiyet diizeyleri olarak aktarmaktadir. Mekan atmosferinde
onemli olan, kullanilan yap1 elemanlarinin ya da mekan objelerinin dogrudan 6lgiileri
ya da oranlar1 degildir. Atmosfer algisini etkileyen asil faktor bahsedilen elemanlarin
arasindaki Ol¢ii ve oran iligkisindir. Bir yapida kullanilan objelerin tamaminin insan
Olcegine kiyasla biiyiik yada kiiciik bir 6lgekte diisiiniilmesi de tasarimcinin mekan
kullanicisina vermek istedigi algi yorumunu aktarmasina yardimci olabilmektedir.
Ornegin iki boyutlu bir ¢izim {izerinden, herhangi bir yap: tasarimma bakildiginda,
mekan Olcilileri ve oranlan ile ilgili fikir yiiriitiilebilinmektedir. Fakat mekan
Olciilerinin, mekan kullanicisinin atmosfer algisina olan etkisini anlayabilmek igin,
mekani yastyarak tecriibe etmek gerekmektedir. Bu durumda bir duvar kalinliginin, ya
da kap1 genisliginin, mekan atmosferi tizerindeki etkisi ortaya ¢ikmaktadir (Zumthor,
2006).

Mekan atmosferine etkisi olan bir diger unsur ise yapi tasariminda kullanilan
aydinlatma elemanlaridir. Aydinlatma elemanlar1 mekana dogrudan olan etkilerinin
disinda, mekan kullanicisinda alg1 degisiklikleri saglayacak olan yan etkiler de
getirmektedirler. Yan etkilere 6rnek olarak aydinlatma elemaninin herhangibir hacmin
cevresinde biraktigt golge, malzemeler iizerindeki yansimast gibi etkiler
gosterilebilinmektedir. Zumthor (2006) aydinlatma elemanlarinin mekan atmosferine
olan katkisini nesnelerin 1181 olarak adlandirmistir. Bazi tasarimlarda kullanilan
malzemenin yansitma degerine gore, malzemenin bulundugu bi¢cim yada bezeme i¢in
ek aydinlatma ihtiyacina gerek duyulmayabilir. Bu tip malzemeler g¢evrelerindeki
aydinlik seviyesini kendilerine ¢ekerek, mekan kullanicisinin atmosfer algisinda
degisiklik saglayacak diizeyde aydinlik saglayabilmektedirler. Aydinlatma, hacimsel
bicimler {izerinde bir golge olusturmaktadir, olusan bu golge mekan atmosferinde
derinlik saglayarak mekan kullanicisinin atmosfer algisinda degisikliklere sebep
olabilmektedir. Mekan atmosferinde aydinlatmanin 6nemi temel olarak gdérme
duyusuyla ilgilidir. Mekanin aydmlatilan pargalar1 ile karanlik pargalari arasinda
ortaya ¢ikan mekan atmosferinde biiyiik farkliliklar bulunabilmektedir. Bu sayede
mekan kullanicist kendi goérmek istedigi noktadan ziyade, aydinlatmanin olanak

verdigi noktay1 gorebilmektedir (Preston, 2008).
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Oyun-insan-mekan etkilesimi baglaminda mekan algis1 ve mekan atmosferi ile, mekan
kullanicist i¢in bir anlam olugmaktadir. Bu inceleme siirecinde tasarimcinin mekan
atmosferine katmak istedigi ve kullanicinin algiladigi veriler birbirinden farklh
olabilmektedir. Tasarimcinin vermek istedigi ve kullanicinin algiladigi anlam
ortiistiiglinde, olusturulan mekanin islevine uygun bir bicimde sonu¢ verdigi
sOylenebilmektedir. Mekan kullanicilarinin algilayabilecegi anlamlar, kullanicinin
icinde yasadigr toplumun kiiltlir normlarina, kullanicilarin egitim ve sosyal
seviyelerine baglidir. Mekan tasarimi ortaya ¢ikarken, tasarimcinin vermek istedigi
anlami dogru bir sekilde aktarabilmesi i¢in, mekan kullanicisinin sosyal degerlerini

dogru bir bigimde analiz etmesi gerekmektedir.

Anlam kavrami, Gins’e (1979) gore “Herhangi bir seyi diisiinme istegi, tam olarak
bilinmeyenden mevcut anlami ¢ikarmak, anlamin farkina varilmasi.” seklinde
tanimlanmaktadir. Hesselgern (1996), anlam duygusunun insan bilincinde gergeklesen
ilk zihni islem oldugunu soylemektedir. Yapisal c¢evre, mekan kullanicilarinin
tanimlama, deger verme ve yargilama sistemlerine bagli olarak belirli anlamlar ifade
etmektedir. Bu anlam yiiklerine estetik duygular, birey ve toplum psikolojisi, kiiltiir,
tarihi gegmisg, sosyal yasam, dini goriigleri kapsayan inanglarin olusturdugu diinya

goriisiinil ilave etmek yerinde olacaktir (Giinal, 2006).

Gilir (2000) anlam1 bir nesneye veya diisiinceye duygusal deger ve kaygi veren 6zellik
olarak tanimlamaktadir. Mekansal veya maddesel somut Ogeler; fark edilebilir,
okunabilir bigimsel bir kod olusturmaktadirlar. Kullanici katildigi mekansal iletisim
ortami sayesinde bu kodlar1 okuyarak degerlenir. Bunun sonucunda anlam ortaya ¢ikar

(Yanarates, 2003).

Tasarimci ortaya koydugu iiriin yardimiyla mekan kullanicilarina bir takim mesajlar
verebilmektedir. Mekan kullanicilarinin bu mesaj1 tasarimcinin aktarmak istedigi gibi
algilayabilmesi i¢in, anlatilan mesajda tasarimcinin kullanmis oldugu dilin agik,
anlagilabilir ve algilanabilir olmasi1 gerekmektedir. Tasarimcinin ortaya koydugu
iirliniin, tasarimci ile mekan kullanicis1 arasindaki iletisimi saglayabilmesi i¢in bu iki

grubun kullandig: dillerin ortak bir paydada bulusmasi gerekmektedir (Giinal, 2006).

Rapaport’a (1990) gore anlam, acik bir sekilde ve giiclii bir dille anlatildiginda mekan
kullanicisina daha rahat iletilmektedir. Bundan dolayr anlamin anlasilabilir ve

kodlanabilir olmas1 gerekmektedir. Bahsedilen iletisim dili, fiziksel ya da fizyolojik
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olarak adlandirilamamaktadir, buna ragmen anlamsal bigimler tasiyan mantiksal
yapilar olarak tanimlanmaktadir. letisim dilini olusturan etmenler, duygusal degerler,
isleve bagli olusturulan {iriiniin netligi, kiiltiirel durum, ifade edilen konunun hitap
ettigi kitle, ve kitlenin bu konuya olan hakimiyeti olarak siralandirilabilinmektedir
(Rapaport, 1990).

Ciiceloglu (2002) algi kavramini, ¢evredeki nesne ve olaylara anlam verme siireci
olarak agiklamaktadir. Tasarimci tarafindan yiiklenen anlamin, agikca algilanabildigi
mekanlarda kullanici tatmininden s6z edilebilmektedir (Giinal, 2006). Bundan dolay1,
mekan ile kullanici arasinda gegen iletisim siireci boyunca mekanin, tasarimcinin
aktarmak istedigi verileri tasiyan unsurlarinin anlamli ve anlasilabilir olmasi
gerekmektedir. Var olan mekan ile mekan kullanicisinin algilamis oldugu mekan
arasindaki farkin minimuma indirilmesiyle, tasarimci ile mekan kullanicist arasindaki

iletisim gergeklesmis olmaktadir.

Hersberger (1974), yapisal ¢evre ile ilgili her seyin, insan belleginde idrak, kavram ve
fikir olarak ortaya ¢ikan, sunusal anlamlar oldugundan s6z etmektedir. Ornegin ilk
once dikdortgen obje goriiliir, daha sonra bu dikddrtgen obje anlasilir, kapt koluna
dokunuldugunda bronz malzemenin serinligi hissedilir, algilama siireci bu sekilde
devam etmektedir. I¢ sunulara kars1 gosterilen tepki sonucunda tepkisel anlam ortaya
cikmaktadir. Tepkisel anlam, duygusal, degerlendirici, elestirici olabilmektedir.
Kisinin agr1 ¢ekmesi, tiksinme veya asagilama hissi, sunulan ¢evrenin degeri hakkinda

olusan kararlar bu duruma 6rnek olarak gosterilebilinmektedir (Hersberger, 1974).

Hersberger (1974), mekansal anlami olusturan farkli bilesenleri agiklamaktadir.

Bunlar:

e Sunumsal anlam,

e (ostergesel anlam,

e Duyusal anlam,

e Degerlendirici anlam,

e Hiikiim verici anlam’dir.

Sunumsal anlam formun taninmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Mekan kullanicist ilk olarak
gordiigli formun en basit diizeyde tanimin1 yapmaktadir. Bunun devaminda, goriilen
formu aciklayict ve nitelendirinci ikinci bir tanimlama olusmaktadir. Daha sonra,

algilanan objenin mekan kullanicisi ile arasindaki mesafe onem kazanmaktadir,
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mesafe anlagildiktan sonra, obje hatlarinin detaylar1 ortaya g¢ikmaktadir. Mekan
kullanicist algilamis oldugu objenin durumuna, kendi bakis agisindan bakarak karar
vermektedir. Mekan kullanicis1 algilamis oldugu objeyi bulundugu mekandan
soyutlayarak, bi¢cim, renk, ve statii 6zelliklerini belirlemektedir. Belirlenen obje,

zihindeki diger objelerle kiyaslanarak kategorize edilmektedir (Hersberger, 1974).

Gostergesel anlam, bir takim bigimler, objeler ve olaylar ile alakali insan zihninde
olusan fikirler sebebiyle bi¢cimin kendisinden daha énemli olarak goriilmektedir. Bu
tip bicimler diger nesneler ya da olaylar i¢in bir simge veya sembol gorevi
tistlenmektedir. Gostergesel anlam kendi iginde bir takim ¢esitlilikler
barmmdirmaktadir. Bu cesitlikliklerin en temel diizeyi, kullanimin tanimlanmasidir.
Ornegin, bir yapida galismak, hareket etmek, yasayabilmek igin tasarlanan mekanin,
olusturulan formun, diisiiniilen renk konseptinin, mekan kullanicisinin kullanabilecegi
sekilde tanimlanmasi en 6nemli unsurlardan biridir. Tasarimsal 6ngoriide sunumsal ve
gostergesel anlam arasinda olusan farklilik Onem arzetmektedir. Bir tasarimci,
tasarladigi hacmin, sunumsal anlamina Oncelik verirken, ayn1 durumda mekan
kullanicis1 gostergesel anlamina 6nem verdiginde, tasarimer ile mekan kullanicisi

arasinda gerekli iletisim saglanamayabilinmektedir (Hersberger, 1974).

Duygusal anlam, ¢evrenin kullanici iistiindeki etkileri sekil aldiktan sonra, sekil alan
bu etkilere kars1 kullanicinin sahip oldugu i¢ tepki olarak agiklanmaktadir. Duygusal
anlamda olusan etkiler; mekan kullanicisi lizerinde heyecan, sikilma, tatmin olma gibi
bircok farkli duygu tipine sebep olabilmektedir. Mekan kullanicisi, bulundugu
mekandaki kullanim amacin1 anlayamadigi durumda dahi bigimsel 6zellikler mekan
kullanicisint tatmin edebilmektedir. Duygusal anlam, deneyimlere bagli olarak
Ogrenilmis bir tepki olarak goriilmektedir. Bu tepkiler; otonomik tepkilerden
farklilasarak, psikolojik diizeyde ortiisen kisilikler arasinda da farkliliklar
gosterebilmektedir. Bu durum, kullanicinin sahip oldugu bilgi birikimi ve hayata bakis

acisi ile ilgili olabilmektedir (Hersberger, 1974).

Degerlendirici anlam, ¢evrenin mekan kullanicilar tizerindeki etkilerine tepki olarak
olusturulan bir anlam c¢esitidir. Degerlendirici anlam, mekan kullanicilari iizerinde
olusan ani duygularla alakalidir. Ornegin, mekan kullanicisi bulundugu cevreden
heyecan duyarak, etkilerinden hosnut kalabilmektedir. Fakat daha sonra bu ¢evrenin
sikict oldugu sonucuna vararak, bulundugu mekandan haz almayabilmektedir. Mekan

kullanicis1 gegmis deneyimlerinde barindirdigr degerler, kriterler ve standartlar
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yardimiyla bulundugu mekani degerlendirir ve mekan1 bu kavramlarin siizgecinden
gecirerek bulundugu alanin, hos olup olmadigina, giizel, ¢irkin, asil, siradan olduguna
karar vermektedir. Degerlendirici anlamda amac¢ ve mekan kullanicisinin degerleri 6n
plandadir. Tasarimcilar genellike iiriinlerini esit kiiltiir seviyesindeki gruplar igin
yapamamaktadirlar. Bundan dolayr tiim mekan kullancilarinin, mekan tasarimini esit

diizeyde degerlendirmesi miimkiin olmamaktadir (Hersberger, 1974).

Hiikiim verici anlam; mekan kullanicisi ¢evreden etkilendikten, ve bu etki durumunun
sebep oldugu dugular degerlendirildikten sonra, ne yapacagina karar vermesi anlamina
gelmektedir. Tasarim dilindeki hiikiim verici anlam ile, giinliik dilde kullanilan hiikiim
verici anlam, tam olarak birbiriyle uyusmamaktadir. Giinliik dilde kullanilan hiikiim
verici anlama, igaret tabelalar1 6rnek olarak gosterilebilinmektedir. Mekan kullanicisi
bu tip tabelalar1 farkettiginde ne yone hareket edecegine dair bir hiikiim vermektedir.
Tasarimci olusturdugu tasarimda, mekan kullanicsinin bu denli kolay anlayacbilecegi
bir irlin ortaya ¢ikartamayabilmektedir. Hiikkiim verici anlam, mekan kullanicisinin
sahip oldugu diger tiim anlamlarin analizi sonucu ortaya ¢ikan bir anlam tiiriidiir. Bu
anlam tipinde, mekan kullanicilari duygularinin ve degerlendirmelerinin sonucunda ne

yapacagina karar vermekte ve onu uygulamaktadir (Hersberger, 1974).

Atmosfer kavrami diger tiim mekan tasarimlarinda 6nemli oldugu gibi, oyun
mekanlar1 tasariminda da biiyiik 6nem tasimaktadir. Olusturulan mekan tasariminda,
kullanic1 olan oyuncular, mekandan farkli beklentiler igerisinde olabilmektedirler. Bu
durum, oynanacak oyunun konseptine ve oyunun kendine ait ihtiyaclarina ve
Ozelliklerine bagli olabilmektedir. Mekan kullanicisi, tasarimcinin olusturacagi
atmosfer ile birlikte kendini oyuna verebilmektedir. Esneklik kavrami burada da anlam
kazanmaktadir. Olusturulacak mekanin sahip olacagi atmosferin esnekligi, oynanacak
oyun konseptine gore giiclendirilmelidir. Bu sayede oyuncu oynayacagi oyuna uygun

bir atmosfer hissedebilmektedir.

Olusturulacak atmosfer sayesinde mekan, oyuncu iizerinde bir anlam olusturmaktadir.
Bu anlamin ortaya ¢ikmasinda tasarimci ile mekan kullanicist olan oyuncunun
iletisimi 6nemlidir. Bir bagka deyisle, tasarimcinin aktarmak istedigi anlamin,
oyuncuya ulasabilmesi i¢in, oyuncu toplulugunun sahip oldugu bilgi birikimine, kiiltiir
diizeyine ve oynanan oyunlarin konsept bilgilerine sahip olmasi gerekmektedir.
Tasarimci ve oyuncu ayni noktada bulustuklar1 anda, oyuncu kendini oyun atmosferine

kaptirarak, oyun eylemini gerektirdigi sekilde yerine getirebilmektedir. Boylelikle
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oyuncu, hosca vakit gecirmek icin kendisine ayirdigi vakti, verimli bir sekilde

degerlendirmis olmaktadir.

3.3 I¢ Mekanda Sosyal Etkilesim ve Oyun

En temel anlamiyla sosyal etkilesim, bir insanin ya da grubun bir konu hakkindaki
duygu ve diisiincelerinin, baska bir insan ya da grubun bir konu hakkindaki duygu ve
diisiinceleri sayesinde degismesi yada yorumlandirilmasi olarak tanimlanmaktadir
(Arkonag, 2005). Bu durum iki grup arasinda bir etkilesim meydana getirmektedir.
Irdelenen mekansal algi, atmosfer ve anlam kavramlar1 dogrultusunda sosyal etkilesim
kavrami incelendiginde; tasarimcinin ortaya koydugu {iriin ile birlikte olusan atmosfer
kavrami, mekan kullanicist iizerinde bir algi ve algi sonucunda bir anlam
olusturmaktadir. Tiim bu iletisim siirecinin sonucunda, mekan-kullanici arasinda bir

sosyal etkilesim meydana gelmektedir.

Sakall1 (2001) sosyal etkilesim kavramini; “Bir baska deyisle bir veya birden fazla
kisinin, bilingli veya bilingsiz olarak bir diger kisinin yada kisilerin herhangi sosyal,
ekonomik, politik konuda duygu, diisiince ve davramislarini degistirme seklidir.”
olarak tanimlamaktadir (Sakalli, 2001). Sosyal etkilesim kavrami i¢ mimari tasarimda
diisiiniildigi zaman, mekan yoluyla insanla etkilesim haline giren tasarimci, ortaya

¢ikarttig1 tirlin yardimiyla , mekan kullanicilarinin oyun oynayarak sosyal etkilesimde

bulunmasina yardim etmis olur.

Oyun kavrami yetigkinler i¢in bir ihtiya¢ olmasina ragmen, giliniimiiz kosullarinda
yetigskinler oyunu bos zamanlarin1 degerlendirecegi bir aktivite olarak gérmekte ve
oyun kavramina gereken Ozeni gosterememektedirler. Bu durumda tasarimci
olusturacagr iriin yardimiyla, mekan kullanicilar1 ile iletisime gegerek, yetiskin
bireyin oyun ile ilgili diislincelerini degistirebilme firsatina sahip olabilmektedir. Oyun
kavrami, bir mekana ihtiya¢ duymaksizin, oyuncular arasi bir sosyal etkilesim
olusturmaktadir. Bu durum tek bir oyuncunun tek basina oynayacagi oyunlarda
olabilecegi gibi, birden fazla oyuncuyla oynanan oyunlarda da s6z konusudur. Oyuncu
tek basina oynadigi oyunlarda baz1 durumlarda, belirli oyun araglar1 kullanmaktadir.
Oyun araci bir tasarimei tarafindan ortaya ¢ikmis oldugu igin, bu araci ortaya ¢ikartan
tasarimcinin  fikirleri, oyuncuyu etkileyebilmektedir. Oyuncunun kendi kendine
oynadig1 oyunlar genellikle zihinde oynanan bir oyun tiiriidiir. Bu durumda oyuncu

kendisini bazi hayat kesitlerinde hayal etmektedir. Olusturulan hayallerde, oyuncu
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kendi zihninde olusturdugu kisilerle etkilesime gecebilmektedir. Oyunu oynayan kisi
sayist arttik¢a, bireylerin sosyal etkilesimi de artmaktadir. Oyun insanlar1 bir fikir

tizerinde toplayarak, oyuncular arasinda sosyal etkilesim olusturmaktadir.

Sosyal etkilesim sirasinda, etkileyen kisi, sosyal etki kaynagi, etkilenen kisi, sosyal
etki hedefi olarak adlandirilmaktadir (Sakalli, 2001). Sosyal etkilesim igerisinde deger
kavramlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Topluluklar, 6zgiin yasam tarzlari ve begenilerine gére
bir sanat ve sanat¢1 kavrami olusturmaktadirlar. Bu durum her toplulugun kendi estetik
anlayisin1 ortaya koymaktadir. Bundan dolayi, diger topluluklarin begenilerinden
olusan sanat ve sanatcilar1  kendi  begeni filtrelerinden  gegirilerek
degerlendirilmektedir. Sosyal etkilesim bu noktatada bir toplulugun, diger toplulugu
etkileme istegi seklinde ortaya ¢ikmaktadir.

Sosyal etkilesimin nedenleri arasinda, topluluklarin ortaya ¢ikartmis oldugu sosyal
kurallar ve dogru bilgiye olan ihtiyaglar1 gosterilmektedir (Arkonag, 2005). Sosyal
etkiyi olusturan kavramlar arasinda; sevilmek, sayilmak, kabaul gérmek gibi sosyal
kurallar bulunmaktadir. Bilgiye dayali sosyal etkilesim kavraminda ise kisinin eksiksiz
ve diizgiin bir bilgi edebilmesi i¢in diger kisi yada topluluklardan bilgi almas1 yada o
gruba katilmasi gerekmektedir (Arkonag, 2005).

Fiziksel ¢evrenin etkilesimi diisiiniildiigiinde, insan ya da topluluk ¢evresinin en giiclii
ogelerinden olan dil kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Sosyal bilgiler, dil ve davanislar
yardimiyla 6grenilmekte ve aktarilmaktadir. Tiim sosyal topluluklarin kendilerini
ifade edebilmelerini saglayan, kendilerine ait bir dilleri bulunmaktadir. Bazi
durumlarda dil kavrami sézel yada yazili bir sekilde ifade edilebildigi gibi, bazi
durumlarda da isaretler, simgeler, big¢imler ve yapilar yardimiyla ifade
edilebilinmektedir. Bu noktada, tasarimci devreye girmektedir. Tasarimc1 ortaya
koydugu tirtinle birlikte, sozel bir ifade kullanmaksizin, mekan kullanicilarinin duygu
ve diislincelerine hitap edebilmektedir. Bu durumda sosyal etkilesim, tasarimin dili
yardimiyla mekan kullanicisina gegmektedir. Tasarimcinin kullanmis oldugu dilin,
mekan kullanicisinda bir anlam ortaya ¢ikartabilmesi, bu iki grubun arasinda sosyal
etkilesim olugsmasma sebebiyet vermektedir. Bundan dolayr mekan tasarimcist,

kullanacag dili dogru bir bigimde segerek, mekan kullanicisina ulasabilmektedir.

Gec¢misten gilinlimiize oyun kavrami, toplumlarin birbiriyle etkilesimini saglayan

yollardan biri olmustur. Bu sayede insanlar hem eglenirken, hem de sosyallesmislerdir.
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Bir bagka deyisle oyun kavrami insanlarin sosyal etkilesimini saglarken ayn1 zamanda,
kisilerin ihtiyaci olan eglenceyi onlara sunabilmektedir. Belirli bir toplumun oynadigi
bir oyun zaman igerisinde baska toplumlarada sigramakta ve bu toplumlarda da
popiiler olmaya basglamaktadir. Oyun kavram olarak bir sosyal etkilesim araci
olmasinin yani sira ayni1 zamanda toplumlarin sosyolojik olarak etkilenmesini saglayan
bir etmendir. Oyun oynanan mekan ise, oyuncucularin birbirleriyle, oyuncularin
oyunla ve oyuncularin mekanla olan etkilesimini saglamaktadir. Yetiskinlerin ¢esitli
bahanelerle oyun oynamayi ertelemesinin nedenleri arasinda, algisal, atmosferik ve
anlamsal bir oyun mekani 6rnegi, ya da bu tip bir mekan standartinin olmamasi

gosterilmektedir.

3.4 Oyun Mekanlar1

Temel olarak oynanacak oyunlarin ya da sergilenecek teatral performanslarin
mekansal ihtiyaglarina cevap verebilen, oyuncularin temel olan oyun oynama
ihtiyacinin  yaninda oyun siirecinde ortaya ¢ikabilecek yan ihtiyaglarini
karsilayabilecek mekanlara oyun mekani denir. Bu mekanlar oynanacak oyunun tipine
gore cesitlilikler gdsterebilir. Binlerce kilometre uzunlugundaki Fransa Bisiklet Turu
(Le Tour de France), sahip oldugu ve stirekli degisen parkuruyla biiyiik bir oyun alani
olarak degerlendirebilirken bir agacin golgesine yerlestirilmis satrang tablasi da bir

oyun alani olarak degerlendirilebilmektedir.

Oyun mekanmin ihtiyaclart oynanacak oyun tipine gore ¢esitlilikler
gosterebilmektedir. Ornegin yaris oyunlarmin prestijli érneklerinden olan Formula 1
serisi, asfalt bir pist, yaris takimlarinin yaris sirasinda bakim yapabilecekleri bir alan,
giivenlik Onlemleri icin pist etrafinda ayrilmig 6zel alanlar, seyirci tribiinleri gibi
birgok alt mekana ihtiya¢ duyarken tavla oyunu i¢in, oyun tablasinin sabit durabilecegi

bir zemin yeterli olabilmektedir.

Mekani sekillenmesini saglayacak parametreler arasinda oynanacak oyunun tiiriine
bagl olarak; dijital gereksinimler, mekanik gereksinimler, sistem ihtiyaglari, atmosfer
ile ilgili ve topografik ihtiyaclar oynayan kisi ya da takim sayisi, zar, tabla, top gibi
oyun araglart gibi bir¢ok etmen vardir. Bu etmenler optimize edilerek oyun mekani

sekillendirilebilmektedir.
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3.4.1 Oyun Mekanlarimin Tarihsel incelemesi

Insanlik tarihi boyunca oyun, toplumun vazgecilmez bir pargasi olmustur. Oynanan
oyun ¢esidine gore toplum, oyunlar igin ¢esitli mekanlar tasarlamis ve organize
etmiglerdir. Kimi zaman da oyun, kendi mekanini olusturmustur. Buluntulara gore ilk
oyunlarin, kemik parcalari, ahsap plakalar ve tas parcalariyla oynandigi ortaya
cikmistir (Bener, 2013). Oyuncularin bu oyun aletlerini agik alanlarda birbirlerine
atarak puan almak ve one gegmek gibi bir yontemle oynadiklar1 sanilmaktadir. Bu ve
bunun gibi 6rnekler oyuncularin ilk oyunlarini bir nevi savas simiilasyonlar1 iizerine
oynadiklarint gostermektedir. Zaman i¢inde bu oyunlar geliserek, oyunculari da
simgeleyen pul, motif gibi oyun araglarinin bir tabla iizerine yerlesmesiyle olusan
oyunlara doniistiirmiistiir. Bir baska deyisle oyuncular kendi oynadiklar1 savas

simiilasyonlarini bile daha basit ve verdigi zarar1 azaltici bir hale dontistiirmiislerdir.

Gecgmiste oynanan bir¢ok oyunun zaman i¢inde degisip, doniistiiglinii fakat altinda
yatan fikrin sabit kaldigin1 gérebilmekteyiz. Bahsedilen, dogal mekanlarda, insanlarin
birbirlerine tas, ahsap ve kemik parcalari firlatarak oynadiklari bu oyunun giiniimiizde
“paintball” sekline déniismesi drneginde oldugu gibi. ilk ¢aglarda insanlar bunu bir
savas simiilasyonu ve bir eglence araci olarak goriiyorlardi ve buna uygun olarak
belirli zaman araliklarinda toplanip oyunun gerektirdigi sekilde hazirlanip, belirli bir
mekana giderek bu savas simiilasyonu oyununu oynuyorlardi. Bu oyun belki de oyunu
oynayan toplumu savasa hazirliyor, gelecek olasi tehlikeleri 6nceden sezebilmelerine
yardimc1 oluyor, toplum arasindaki giiven duygularini arttirtyordu. Giinlimiizde ise
“paintball” oyunu karsilikli iki ya da daha fazla takimin, oyuna uygun kiyafetler ve
ekipmanlar yardimiyla, genellikle dogal ortama uygun sekilde tasarlanmis bir
mekanda, gerekli teknik oyun araglar kullanilarak oynadig: bir oyundur. Bu oyunda
ana amag¢ rakip takimin bayragini ele gecirmek olsa da, oyunun oyunculara
kazandirdig1 Ozellikler arasinda takim olarak hareket etme, takim igerisindeki
oyuncularin birbirlerine olan giliveninin artmasi, takim iliskilerinin diizeltilmesi gibi
birgok 6zellik bulunmaktadir. Bunun yaninda oyunun en 6nemli gereksinimlerinden
olan hos vakit ge¢cirme de oyuncularin bu oyunu tercih etmelerine sebep olan en 6nemli

unsurlardan biridir.

Bu iki oyunu birbiriyle karsilastirdigimizda, zamanin insanlik tarihine etkisi disinda
olan olgularin sabit kaldig1, bir bagka deyisle oyunun oyunculara kazandirdiklarinin

pek fazla degismedigi goriilmektedir. Bu ornekte oyunun amacinin degismemis
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olmasi, oyun mekanini da degistirmemistir. Giiniimiizde daha smirli bir alan,
standartlasmis ekipmanlar kullanilmaktadir. Geg¢miste ve gilinimiizde birbiriyle
benzerlik gdsteren bir¢ok oyunun, mekaninin da benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Yapilan kazilarda elde edilen bilgiler dogrultusunda eski uygarliklarin sehir
meydanlarinda ve buna benzer bolgelerinde sabit oyun tablalarinin bulundugunu
gormekteyiz. Bu tip buluntular eski uygarliklarda da oyun mekanlarmin halkin
yogunlukla kullandig1 agik ve kapali mekanlarda oyun oynadiklarinmi isaret eder.
Bunun disinda bazi yunan vazo resimleri tizerinde bulunan iki kumandanin karsilikli
oyun oynama tasvirinden anlasildig1 tizere, antik ¢aglarda oyun, halkin her kesiminden

insanin, bir ¢ok farkli mekanda oyun oynadiginin bir ispati niteligindedir.

Gilinlimiizde ise oyun mekanlari, oyun tiplerine gére boliinmiis durumdadir. Baz1 oyun
komplekslerinde birgok tiir oyunu bir arada deneyimleyebilme firsati sunulmaktadir.
“E3” fuar1 6rneginde oldugu gibi birgok farkli iilkeden, dijital oyun severler bir araya
gelip, bir sonraki yil piyasaya siriilmesi beklenen oyunlarin tanitimlarina
katilmaktadir. Bu tip fuarlarda oyuncular bir yandan piyasaya siiriilecek oyunlari
incelerken, bir yandan da bazi1 oyun turnuvalarina katilabilmektedirler. Bu unsur da
oyun fuarmi ayni zamanda bir turnuva mekani haline doniistiirmektedir. Sirasiyla
takimlardaki oyuncu sayisina gore dizilmis olan oyun konsollarindan ya da bilgisayar
sistemlerinden olusan bir diizenek {iistiinde oyuncular takimlar halinde ya da bireysel
olarak karsilagsmaktadirlar. Eski ¢aglardaki anfitiyatroda, ya da arenalarda
gladyatorlerin oynadiklart oyunlari, seyircilerin izleyebildikleri gibi, glinlimiizde de
seyirciler, teknoloji sayesinde evlerinden ya da fuar alaninda bu turnuva karsilagsmasini
seyredebilmektedirler. Bazi oyun fuarlarinda dijital oyunlarin yaninda kutu oyunlar
gibi oyunlar da sergilenmektedir ve bu tip oyunlar igin de turnuvalar

diizenlenmektedir.

3.4.2 Kutu Oyunu Mekanlari

Kutu oyunlari, temel olarak belirli bir diizende, kartlar, zarlar, oyun motifleri, oyun
tablas1 ya da sahasi gibi oyun araglarini icinde barindiran, genellikle bir masa
diizlemine ihtiya¢ duyulan, kisi sayis1 ve yas araligi degisken olan oyunlardir. Oyun
stiresi, kullanicilar, oyuncu sayisi, oyun tipine gore farkliliklar gosterebilmektedir.

Oyun siiresi unsuru, oyun mekani tasarimini etkileyen temel faktorlerden biridir.
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Temel olarak kutu oyunlar1 bir masa tablasinda oynandigi i¢in, oyuncular masa
diizlemine ve masa etrafinda bulunan oyuncu sayisina uygun bir oturma diizenine
ihtiyac duyarlar. Bazi oyunlarda oyuncular oturduklar1 bolgede hareketsiz bir sekilde
oyuna hakim olabilirken, baz1 oyunlarda da bulunduklar1 masa diizleminin etrafinda
hareket etmeleri gerekmektedir. Segilen oyun tipine gore kullanilacak olan masa
diizlemi, oturma elemanlar1 gibi mobilya tiirleri de degisiklik gosterebilmektedir. Bazi
kutu oyunlarinda tek bir oyunu onlarca oyuncu ayni anda oynayabilmektedir. Bazi
oyun senaryolarinda metrelerce uzunlugundaki bir masa etrafina siralanmis karsilikli
iki takimin oyuncular1 saatlerce tek bir oyun senaryosunu oynayabilmektedirler. S6z
konusu durum degisiklikleri, oyun mekani1 tasarimini da 6nemli 6l¢iide etkilemektedir.
Kullanic1 ihtiyaglarinin  degisken olmasi, mekan ihtiyaglari1i da degisime
stiriiklemektedir. Bu faktor de mekani temel olarak degisebilir, doniisebilir bir mekan

tasarimi olusturmak konusunda yonlendirmektedir.

Birgok kutu oyunu mekaninda oyuncular, oyun oynayacaklart mekandan oyunlarini ve
diger ihtiyaclarini da temin edebilmektedirler. Baz1 oyun mekanlarinda ise, oyuncular
kendi kutu oyunlarin1 ya da oynayacaklar1 oyuna ait bazi oyun araglarini yanlarinda
getirerek oyunlarini oynayabilmektedirler. Ayni zamanda oyuncularin, oyun araglarini
ve oyuna ait ihtiyaglari1 bu mekandan temin etmeleri gerekebilmektedir. Oyun
oynanacak mekanda, oynama eyleminin karsilanacagi bir mekan disinda, oyunlara ait
bilgilerin ve yayinlarin bulundugu bir kitaplik-kiitiiphane boliimii, oyun araglarmin,
kartlarinin ve motiflerinin satisinin yapilabilecegi bir satis alani gibi alt mekanlara

thtiya¢ duyulabilmektedir.

Kutu oyunlar saatlerce, hatta bazi durumlarda, giinlerce siirebildigi i¢in, mekan
kullanicilarinin da giinliik fizyolojik ihtiyaglarini karsilayabilmeleri gerekmektedir.
Bu sartlar goz onilinde bulunduruldugunda, kullanicilarin oyun oynamak disinda
bulunan temel ihtiyag¢lari arasinda yemek yeme, temizlik, dinlenme gibi ihtiyaglar: da
bulunmaktadir. Tasarimcinin oyun mekani tasarimi sirasinda bu unsurlari da goz

oniinde bulundurmas1 gerekmektedir.

Temel olarak kutu oyunlari mekanlarinda bulunmasi gereken islevler, yeterli sayida
kullanicinin oyun oynayabilmesine yetebilecek, yapilmasi olasi turnuvalara olanak
saglayabilecek, oyun oynama etkinligi disindaki zamanlarda, gerekli oyun egitimleri,
oyunla iligkili hobi egitimlere hizmet edebilecek bir oyun alani, bazi oyun gruplari igin

ana mekandan soyutlanmis Ozellestirilmis oyun alani, oyun ve hobi kitaplarinin
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sergilenecegi, kiralama ve satis islerinin yapilabilecegi kitaplik-kiitiiphane alani, oyun
araglarinin, modellerin, oyun motiflerinin ve hobi araglari gibi oyuna yardimci
elemanlarin kiralama ve satisinin yapilabilecegi bir satis alani, oyuncularin ve
seyircilerin beslenme ihtiyaglarini karsilayabilecek bir yemek yeme alani, oyuncularin
sthhi konforlarii saglayabilecek bir kisisel bakim ve temizlik alani, oyuncularin ve
seyircilerin dinlenmelerine olanak saglayan ve ergonomik konfor ihtiyaglarini

karsilayabilecek bir dinlenme alani olarak siralanabilmektedir.

Oyunlar kendi igerisinde cesitlik gosterebildigi gibi, arzulanan mekan atmosferi de
cesitlik gosterebilmektedir. Bazi oyunlarda kesin bir sessizlik ve sadelik beklenirken,
bazi oyunlarda oyun sirasinda ses ve 151k efektleriyle birlikte oyuna katkida bulunmasi
beklenmektedir. Fakat dinlenme bdliimii gibi islevi oyun tiiriine gore degisiklik
gostermeyen alt mekan parcalarinda ise kesin bir sakinlik ve fiziksel konfor
beklenmektedir. Kutu oyunu mekanlar1 ve alt mekanlar1 oyuncu-seyirci etkilesimi
acisindan incelendiginde kullanicilar oyunlarim1  oynarken, genellikle diger
oyuncularla ve seyircilerle sosyal etkilesim halindedirler, fakat oyun turnuvalarinda
oyuncularin seyirciler ile olan etkilesimi dolayli olarak saglanmaktadir. Bir baska
deyisle seyirciler oyunlari seyrederken ayni zamanda oyuncularin oyun konforunu da
bozmamalar1 gerekmektedir. Bu durum da mekan tasariminin hacimsel anlamda
Onemini ortaya koymaktadir. Seyirciler fiziksel olarak oyunlar1 takip edebildikleri
gibi, cok sayida oyuncudan olusan turnuvalarda birden fazla oyuna hakim olabilmek

i¢in, seyircilerin oyunlar dijital olarak takip edebilmeleri gerekebilmektedir.

Kutu oyunlari mekanlar1 tasarimlarinda oyuncularin estetik beklentileri, oyuna
konsantre olup konforlu ve keyifli bir bi¢imde oyun oynayabilmeleri saglamak
tizerinedir. Baz1 oyun turnuva konseptlerinde de oyun mekanma kurulan teatral
sahneler ve dekorlar yardimiyla oyuncularin kendilerini oyunun iginde bir parga olarak
hissedebilmesi hedeflenmistir. Oyun oynanacak mekanin farkli senaryo konseptlerine
ait teatral ve dekoratif iirlinlerin rahatlikla yerlesebilmesine miisaade eden hacimsel

bir alana sahip olmasi gerekmektedir.

Aydinlatma, kutu oyunlarinin oynanabilmesinde 6nemli yer tutmaktadir. Kimi oyunlar
saatlerce siirebildiginden dolay1r aydinlatma seviyesi hem oyuncuyu tatmin edecek
diizeyde hem de oyuncunun fiziksel konforunu rahatsiz etmeyecek diizeyde

tutulmalidir. Baz1 oyunlar i¢in aydinlik seviyesi yliksek bir ortam gerekirken, bazi

51



oyunlar i¢in de aydinlik seviyesi diisiik hatta kimi oyun senaryolarina gore karanlik

ortam arzulanabilmektedir.

Kutu oyunu mekanlari, bir yandan oyuncular i¢in, uzun siirebilecek olan oyun ve oyun
turnuvalarinda, mekansal planlama, ergonomi, 1s1l konfor ve aydinlatma
gereksinimleri diisiiniilerek, diger yandan mekanin ek kullanicilart olan seyircilerin
ihtiyaglarin1 karsilayabilecekleri, mekan hacminin, konsept senaryolara uygun bir
bicimde degisip doniisebilecegi esnek bir hacim olarak tasarlanmalidir. Bu tasarim
siirecinde mekanin temeli olan oynama eylemindeki “eglenerek vakit gecirme” ilkesi
g0z onilinde bulundurularak, kullanicilarin mekandan aldiklar1 keyfi optimum seviyede

tutmak gerekmektedir.

3.4.3 Kutu Oyunu Mekanlarinin Diinya ve Tiirkiye’deki Ornekleri

Kutu oyunlarina olan ilgi iilkemizde ve tiim diinyada giderek artmaktadir. Bu
mekanlara olan ilgi artist sonucunda kullanilan mekanlar &zellestirilip, oyun
oynamanin yan islev oldugu mekanlardan ana islevi oyun iizerine mekanlar haline
dontistiiriilmiistiir. Kutu oyunlart mekanlar1 kimi zaman oyun iireticisi firma tarafindan
organize edilirken kimi zaman ise isletme sahipleri bir¢ok oyunu bir arada bulunduran

kutu oyunu mekanlari isletmektedirler.

Diinyadaki ve iilkemizdeki kutu oyunlari mekanlarinda, kutu oyunlarinin, oyun
araclarinin, oyun motiflerinin satildig1 ve bu oyunlarin oynanabildigi 6rnekler oldugu
gibi, bir kafeye ya da bara entegre olmus sekilde kutu oyunlarinin oynatildigi mekanlar
da bulunmaktadir. Diinya genelinde bazi oyun fuarlarinda da kutu oyunlarinin
tanitimlar1 ve turnuvalar diizenlenmektedir. Bu da oyun fuarlarini ayn1 zamanda bir

kutu oyunu turnuva mekanina doniistiirebilmektedir.

Diinya ¢apinda ilgi goren oyun fuarlarindan biri olan “PAX” 2004 yilinda ortaya
cikmistir. “Pany Arcade Expo” isimli bu fuar fikri “Pany Arcade” web ¢izgi roman
yazarlariin ortak fikirleri olarak uygulamaya ge¢mistir. “Panny Arcade” isimli ¢izgi
roman ilk olarak 1998 yilinda internet ortami iizerinden yayinlanmaya baglamistir,
2010 yilinda bu ¢izgi romani takip eden okur sayist 3.5 milyona ulagmistir. “PAX”
organizasyonu, ortaya ¢iktig1 giinden buyana diinyanin farkli bolgelerindeki fuar

merkezlerinde kurulmaktadir.

“PAX”, fuar katilimcilan i¢in kendi biinyesinde, oyuncularin eski ve yeni konsol

oyunlarmi tcretsiz bir sekilde oynayabilecekleri bir dijital oyun boliimii, oyun
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gelistiricileri ve {ireticilerinin, firma ve oyun tanitimlarin1 yapabilecegi bir tanitim
alani, oyuncularin mini oyun konsollarin1 ve bu konsollar i¢in {iiretilmis oyunlari
deneyimleyebilecegi bir mini konsol oyun alani, oyuncularin, oyun ve oyunla iligkili
konularda bilgilendirilmelerini saglayan paneller, Bilgisayar oyuncularinin, oyun
oynayabilecekleri bir bilgisayar oyunu alani, Masalisti kutu oyunlarinin
oynanabilecegi bir kutu oyunu alani barindirmaktadir. Sekil 3.1’ de &rnek kutu

oyunlar1 mekan1 gosterilmistir (url-2).

ATRI.

.

Sekil 3.1 : Boston “EastPAX” organizasyonu kutu oyunlar1 mekani

“Warhammer World” stratejik kutu oyunlart mekanlarina 06rnek olarak
gosterilebilinmektedir. “Warhammer World” , “Games Workshop” firmasinin
Nottingham sehrinde bulunan genel merkez binasindaki ziyaret¢i alanidir.
“Warhammer World” kendi biinyesi altinda, oyuna ait etkinliklerin yer aldigi bir
etkinlik holii, oyuncularin masaiistii kutu oyunlarini oynayabilecegi bir oyun alani,
oyun motiflerinin ve oyun arag¢larinin, satis, bakim ve tamir islemlerinin yapilabilecegi
bir satig alani, mekan kullanicilarinin ihtiyaglaria cevap verebilecek bir kafe alani,

hediyelik esyalarin satisinin ve sergisinin yapildigi bir hediyelik esya alam
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barindirmaktadir. Sekil 3.2’de “Warhammer World” oyun turnuva mekan

gosterilmistir (url-3).

Sekil 3.2 : “Warhammer World” oyun turnuva mekani

Ulkemizde kutu oyunlari mekanlar1 genellikle, hobi kuliipleri iiyeleri tarafindan
kullanilmaktadir. Bundan dolay1 genellikle bu tip mekanlar, yillardir bu tip kutu
oyunlarin1 oynayan, kutu oyunu mekanlarini tecriibe etmis kisiler tarafindan ya da bu

kisilerin gbzetiminde tasarlanmaigtir.

“Pegasus Oyuncak” 2006 yilinda Istanbulda kurulmustur. Bu mekan kutu oyunlarinin
yani sira, ¢esitli kart oyunlari, fantastik rol yapma oyunlar1 ve oyun figiirleri
konusunda uzmanlagmistir. Bu mekanda bir¢ok stratejik masaiistii kutu oyunlarinin
turnuvalari diizenlenmektedir. Mekan biinyesinde; oyunlarin ve figiirlerin sergilendigi
bir vitrin alani, oyun kitaplarim1 barindiran bir kiitiiphane alani, oyun araglar1 ve
motiflerinin sergilendigi bir sergi alani, kiitiiphane ve sergi alanina hitap eden bir satis
birimi, mekanin hizmet ettigi oyunlarin oynanabilecegi bir oyun alani, stratejik
masalisti kutu oyunlarmin turnuvalarinin diizenlenebilecegi bir turnuva alani ve
mekanin genel ihtiyaglarini karsilayabilecek ek hizmetler bulunmaktadir. Sekil 3.3” te

“Pegasus Oyuncak” kutu oyunlart mekani gosterilmistir (url-4).
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Sekil 3.3 : “Pegasus Oyuncak” kutu oyunlart mekani

“Oversoul” 1997 yilinda Ankarada kurulmustur. Bu mekanda oyun figiirleri ve oyun
araglarinin satiginin yani sira gesitli kutu ve kart oyunlarinin oynanma imkani
bulunmaktadir. “Oversoul” mekani stratejik masatistii oyun turnuvalaria ev sahipligi
yapmaktadir. Mekan biinyesinde, Oyun motiflerinin, oyun araglarinin ve oyun
kitaplarin sergilendigi bir sergi alani, sergilenen iiriinlerin satisinin yapildig: bir satis
birimi, mekan kullanicilarinin gesitli stratejik masaiistii kutu oyunlarini bir oyun alant,
bu oyunlarin turnuvalariin diizenlenebilecegi bir oyun turnuva alani, oyuncularin
dinlenebilmeleri i¢in bir bah¢e alan1 ve mekanin genel ihtiyaglarimi karsilayabilecek
ek hizmetler bulunmaktadir. Sekil 3.4° te “Oversoul” kutu oyunlari mekam

gosterilmistir (url-5).
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Sekil 3.4 : “Oversoul” kutu oyunlar1 mekant

3.5 Boliim Sonucu

Ulkemizde kutu oyunlari mekanlar1 genellikle, hobi kuliipleri iiyeleri tarafindan
kullanilmaktadir. Bundan dolay1 genellikle bu tip mekanlar, yillardir bu tip kutu
oyunlarii oynayan, kutu oyunu mekanlarini tecriibe etmis kisiler tarafindan ya da bu
kisilerin gozetiminde tasarlanmistir. Fakat giin gectiikce daha ¢ok ilgi duyulan ve
Ozellesmis mekanlara ihtiyag duyan oyun mekanlarinin tasarimi bir i¢ mimarlik
problemi olarak ele alinmalidir. Bu boliimde; ele alinan ve oyun mekanlarinin tasarim
kriterlerinin tespitinde Onemli etkileri olacagi disiiniilen mekan algisi, mekan
atmosferi, anlam, sosyal etkilesim konular1 baglaminda oyun-insan-mekan etkilegimi
lizerine yapilan literatiir caligmalar1 ve kutu oyunlart mekanlar1 hakkinda 6rnek
inceleme ve oyuncularla yapilan goriismeler sonucunda edinilen bilgiler ve gézlemler

sunulmustur.

Sonraki boliimde, stratejik kutu oyunlar1 mekan1 konusunda bir oyun alani tasarimi
olusturulmustur. Bu oyun alaninin ¢alisma konusu, caligma amaci, ¢alisma kapsami,
calisma yontemi, yer secimi gibi nedenler agiklanmistir. Olusturulan projeye ait,

islevsel kararlar, estetik kriterler ve mekanik gereksinimler anlatilmistir.
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4. BIR OYUN ALANI TASARIMI: “STRATEJIK KUTU OYUNLARI
MEKANI”

4.1 Calismanin Konusu ve Amaci

Tez calismasi ile es zamanli olarak vyiiriitiilen ITU I¢ Mimarlik Yiiksek Lisans
Programi “IMIAD” (Intertational Master of Interior Architectural Design) Proje III
dersi kapsaminda belirlenen tasarim kriterlerinin ortaya konmasi i¢in bir tasarim
caligmasi1 yapilmistir. Projenin temel amaci, tez galismasi siiresince elde edilen
bilgilerin ve belirlenen tasarim kriterlerinin, tasarim siirecinde deneyimlenerek 6rnek
bir ¢alisma olarak kullanilmasidir. Bu kapsamda proje konusu olarak bir turnuva tiirii
olan “fantastik masaiistii oyunlar1” segilmistir. Bu turnuva tiirli i¢erisinden kapsamli
bir 6rnek olan ve ayni zamanda tasarimci tarafindan da oynayarak deneyimlenen
“Warhammer Fantasy Battle — Warhammer 40.000” oyunlar1 basta olmak tizere diger
turnuvalara da hizmet verebilecek bir turnuva mekani tasarlanmasi amaglanmistir.

Tasarim siireci sekil 4.1°de anlatilmistir.

TEKNiK
RAPOR

MEKAN

GOZLEMLERj

Sekil 4.1 : Tasarim Siireci

57



4.2 Calismanin Kapsami ve Yontemi

Bu siirecte Oncelikli olarak turnuva mekanlart i¢in halihazirda belirli tasarim
kriterlerinin var olup olmadig1 arastirilmistir. Bu arastirmada kaynak olarak
tamimlanabilecek yeterli veri ortaya ¢ikmamistir. Daha sonrasinda tasarimci kendi
proje konusu ile alakali Tiirkiye genelindeki kullanicilara ulasmay1 ve onlardan elde
edebilecegi bilgiler dogrultusunda belirli bir veri dizisi elde etmeyi amaglanustir. ilk
olarak internet ortamindan proje konusu ile iligskili mekanlara ulasarak bu turnuva
mekanlarinin hangi islevlere ihtiyact oldugu 6grenilmistir. Bu turnuva mekanlarina
ornek Sekil 4.2° de gosterilmistir (url-6). Bu sirada turnuvalara katilan oyuncularin da
ihtiyaglart aragtirilmistir. Bu dogrultuda internet ortaminda oyunlarin ve turnuvalarin

diizenlendigi mekanlardaki oyuncular ve oyuncu gruplari ile iletisime gecilmistir.

Tiirkiye’deki en biiyiik fantastik masaiistii oyunlari gruplart olan “Karargah” ve “Tiirk
Savag Oyunlar1 Toplulugu”’ndaki iiyelerle goriisiilmiistiir. Bu liyelerden edinilen
bilgiler dogrultusunda Istanbul’da bulunan “Pegasus Oyuncak Mekan1” incelenmistir.
Mekanin islevsel analizi, proje dncesinde yapilmis olan islev analizleriyle benzerlikler
gostermektedir. Mekan igerisinde bir satis birimini, bir kiitiiphaneyi, oyun ve turnuva
islevlerinin karsilanabilecegi bir boliim gibi ana islevleri icermektedir. Bu ana
islevlerin yani1 sira kiiciik bir mutfak birimi ve wc gibi servis mekanlar1 da
bulunmaktadir. Mekanin kullanic1 profili; yaslar1 9 ile 55 arasinda degisen erkek
agirhikli tyeleri barimdirmaktadir. Bu iyeler ozellikle hafta sonlarmi fantastik
masaiistii oyunlar1 oynayarak gecirmektedirler. Tirkiye’deki toplam Warhammer
oyuncu sayisinin 430 civarinda oldugu, bu oyunculardan yaklasik 250 kadarinin
diizenli olarak bu oyunu oynadig: bilgisi edinilmistir. Yapilan arastirmalar neticesinde

aktif oyuncularin biiyiik bir gogunlugunun Istanbul’da yasadig 6grenilmistir.

Sekil 4.2 : Oyun turnuva mekani 6rnegi
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Bu oyuncularin turnuvalar agisindan deneyimli olanlariyla goriisiilerek turnuvalar
hakkinda genel bir bilgi edinilmistir. Bu goriismelerde kullanilan mekanin islevsel
acidan gereksinimleri, konfor kosullari, aydinlatma sistemi ve akustik ihtiyaglari
konusunda kullanicilarin goriisleri alinmistir. Bu siiregte birgok oyunun gereksinim
duydugu i¢ mekan 6zellikleri ile ilgili olarak masa boyutlari, gerekli olan aydinlatma
ihtiyaci, turnuva siireleri gibi kendi tasarim kriterlerini, kural kitaplar1 gibi oyuna 6zgi

olan kaynaklarin i¢inde barindirdigi anlagilmistir.

4.3 Yer Secimi

Mekan kullanicilartyla yapilan goriismeler sonucunda, oyuncularin her hafta sonu
mekan1 yogun bir sekilde kullandiklar1 anlasilmaktadir. Ayni zamanda, Istanbul
disindaki sehirlerden ve yurtdisindan turnuvalara ve oyunlara katilmak icin gelen
olduke¢a fazla sayida oyuncu oldugu bilgisi 6grenilmistir. Yer se¢iminde en dnemli
kriter mekanin hem sehrin kalabaligindan ve giiriiltiistinden uzak olmasi, hem de ana
ulasim noktalarma miimkiin oldugunca yaki olmasidir. Oncelikle Atatiirk Havalimani
cevresinde alan analizleri yapilmistir ve yapilan analizler sonucunda Florya’daki
Kibrithane isimli eski fabrika yapisinin tiim bu ihtiyaglara cevap verebilecegine karar

verilmigtir.

Kibrithane yapisinin ge¢miste ve giiniimiizdeki kullanimi incelendiginde su sonuglara

ulagilmistir;

”19. ylizyilin sonlarina dogru yatirim yapmak isteyen yabanci girisimciler arasinda
bulunan Fransizlar, Istanbul’da modern bir kibrit fabrikasi kurmak iizere calismalara
baslarlar. Osmanli Kibritleri Anonim Sirketi (Sociét¢ Anonym des Allumettes
Ottomanes) 1898 yilinin Mart ayinda kurulur. Osmanl Kibritleri Fabrikasi, o donemin
biiylik fabrikalarindan biri olacak hatta Avrupa’ya kibrit ihra¢ edecektir. Biiyiik
cogunlugu kadinlardan olusan iki yiiz is¢i ve elli personel ¢alismaktadir. Osmanl
Kibritleri Fabrikasi, 1900’li yillarin baslarina dek iiretime devam edecek ancak
verimli olamadigi i¢in bir siire sonra kapatilacaktir. Yiiz yili agkin bir zaman dilimine
meydan okuyan yapi, buglin zamanin biitlin hoyratlifina ragmen hala ayaktadir.

Giliniimiizde genel olarak farkli tekstil firmalarmin katalog c¢ekimleri igin
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kullanilmaktadir.”. Kibrithane yapisinin Osmanli Kibritleri Anonim Sirket’i

donemindeki kullanimi Sekil 4.3 te gosterilmektedir (url-7).

Sekil 4.3 : Osmanli Kibritleri Anonim Sirketi Fabrikasi

4.4 Oyun Alan Tasarimi: “Stratejik Kutu Oyunlar1 Mekam”

Tasarim siirecinde Oncelikle senaryoya bagli olarak kurulan {i¢ temel fonksiyon
Kibrithane yapisinin mevcut olan {i¢ bloguna adapte edilmistir. Bu ii¢ temel fonksiyon;
“imalathane”, “konaklama bolimii” ve en 6nemli kisim olan “turnuva mekan1” olarak

belirlenmistir.

4.4.1 Secilen Oyun Tiirii ve Ozellikleri

“Warhammer” oyunu kendine 6zgii fantastik diinyasindaki, bir¢ok farkli irka mensup
karakter modellerini i¢inde barindiran, kendine 6zgii cografyasinin ve fantastik
mekanlarinin tasviri bigiminde olusturulmus oyun alanlarinda oynanan fantastik bir
masaiistii oyunudur. “Warhammer” oyunu ilk olarak 1980’11 yillarin basinda “Games
Workshop” firmasi tarafindan olusturulmustur. Bu oyunun kendi senaryolarini
anlatan, irklarin tarihlerini, kahramanlarini, askeri birliklerinin 6zelliklerini anlatan her
irka ait farkli bir oyun kitab1 vardir. Bu kitaplarin disinda oyunun genel ve 6zel

kurallarinin bulundugu bir kural kitabi da vardir. Sekil 4.4’ te gosterildigi gibi
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oyuncular, karakter modellerini ve haritalarin1 hazirlayip rakipleriyle birlikte oyun

oynarlar (url-8).

Sekil 4.4 : Warhammer oyun tablas1 ve motif 6rnegi

“Warhammer” oyunu iki kisiyle oynanabilecegi gibi farkli senaryolar 1s1ginda takimlar
halinde de oynanabilir, bu senaryolar oyuncularin talebine ve yaraticiliklarina gore
degisebilir. Oyuna baglamadan dnce her bir oyuncu oyuna baslayacagi irk ile ilgili olan
kitaptan, olugturacagi strateji ve taktiksel konsept dogrultusunda ordusunu belirler.
Daha sonra ordusunu olustururken belirledigi karakterlerin modellerini hazirlayip
oyun alanina yerlestirir. Oyun her bir oyuncu i¢in yedi ana turdan olusur, her turda her
bir oyuncu i¢in dorder turdan olusur. Bu dort tur sirasiyla hareket etme, ates etme,
biliyii ve hiicum seklindedir. Bir oyuncu bu sirayla hareketlerini tamamladiginda
sirasint diger oyuncuya gecirmis olur. Tim oyuncular kendilerine ait bu dort turu
tamamladiginda oyunun bir turu da tamamlanmig olur. Yedi tur sonunda oyun
kurallarinda gore kazanan ve kaybeden oyuncu belli olur. Bir bagka deyisle
“Warhammer” 6zgiin fantastik diinyasinda gec¢en bir masaiistii savas simiilasyonu

oyunudur. Ornek oyun oynanist Sekil 4.5’ te gosterilmektedir (url-9).
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Sekil 4.5 : Warhammer masaiistii strateji oyunu oynanisi

Bu oyunu oynamak i¢in oyuncular oyun kitaplar1 ve karakter modellerinin diginda bir
mekana ihtiya¢ duyarlar. Oyun siiresi senaryoya bagli olarak ortalama dort saat ile on
saat arasinda degisebilir. Cok 6zel senaryolarda bir giinii agkin bir oyun siiresi ortaya
¢ikabilir. Bu durum oyun oynanacak mekanin konfor ihtiyaclarinin dnemini ortaya
cikarmaktadir. Ergonomik gereksinimler ve kullanic1 ihtiyaclart gz Oniinde
bulunduruldugunda oyuncularin temel olarak oturur ve ayakta vaziyette oyun tablasi
¢evresinde rahat ve konforlu bir bigimde hareket etmeleri gerekmektedir. Bu konfor
gereksinimlerinin yaninda oyuncularin, yeme, igme, dinlenme ve kisisel temizlik gibi

ithtiyaclarii da bu mekanda karsilamalar1 gerekebilmektedir.

4.4.2 Tasarim Konsepti ve Kullanim Senaryosu
Islev

Turnuva mekaninin kapsadigi islevler, mekanin genel kontroliinii ve yonetimini elinde
barindiran, turnuvalarin olusturuldugu ve kontroliiniin yapildig1 danisma-kasa birimi,
model ve maket malzemelerinin satisinin yapilacagi, modellerin sergilenecegi bir satig
birimi, fantastik kitaplari, turnuvalarla ve oyunlarla iligkili diger kitaplar1 barindiran

bir kiitliphane, tiim mekana hizmet eden ayni1 zamanda oyuncu yakinlarimin vakit
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gecirebilecegi kafe-lobi birimi, tiyatral oyunlarm veya turnuva oyunlarinin
kullanimina agik olan 6zellestirilmis ¢cok amagli oyun alani, turnuva tipine gore esnek
bir sekilde doniisebilen turnuva alani, turnuva alanina hizmet edecek olan mutfak alani

ve genel kullanima hizmet veren servis mekanlarindan olusmaktadir.
Senaryo — Konsept olusumu

Mekani kullanacak kisilerin bu mekana turnuvalara katilmak ya da oyun oynamak
icin gelecekleri diisiiniilmiistiir. Bir bagka deyisle giinliikk hayatlarindan uzaklasip,
zihinlerini tazelemek ve eglenmek i¢in bu mekani tercih etmeleri planlanmustir.
Bundan dolay1 sehrin stresinden ve yogunlugundan uzakta olmasi ve ulasim aglarina
yakin olmasi gibi 6zellikleri i¢in secilen Kibrithane yapisinda ihtiya¢ aninda insanlarin
karavanlariyla gelebilecekleri, bahgesinde cadir kurabilecekleri, kisisel temizlik
ihtiyaglarini giderebilecekleri, yeme — igme fonksiyonlarini da barindiran bir senaryo
olusturulmustur. Senaryo kapsaminda oyuncularin Tiirkiye’nin ve diinyanin farkli
bolgelerinden oyun turnuvalarina katilmak i¢in bu mekana gelip, ihtiyag durumunda

bir hafta siiren turnuvalara katilacaklar1 diistiniilmiistiir.

Konsept olusturulurken ilk olarak bu mekana gelecek insanlarin islerini, ugraslarin
bir kenara birakarak stres atmaya ve eglenmeye odaklanacaklari fikri hayal edilmistir.
Bununla ilgili olabilecek metaforlar olusturulmus ve portal kavrami iizerinde
yogunlasilmistir. Portal kavrami bir diinyadan, bagka bir diinyaya gegis seklinde ele
alimmistir. Konsept, portal fikrinde oldugu gibi, mekan kullanicilarinin bu fabrika
goriiniimiinden beklemeyecekleri formlarla desteklenen bir tasarim ile kurgulanmastir.
Daha sonrasinda form arayislarina baslanmistir. Konsept eskiz ¢alismasi Sekil 4.6’ da

gosterilmektedir.
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Sekil 4.6 : Konsept eskiz ¢aligmast

Bir sonraki asamada portal kavramininin, form tizerinden degil, mekanin bir pargasi
olarak kullanilmas1 denenmistir. Bu kullanim asamasinda, ozellestirilmis oyun
alaninin girig boliimiiniin turnuva mekani ile genel kullanim alanindan ayiran bir portal
seklinde kullanilmasit ve ayni zamanda bu portalin Gzellestirilmis oyun alaniyla

arasindaki iligkisi diistiniilmiistiir.

Portal, tasarim siirecinde karadelik olarak tanimlanmistir. Karadelik, temel olarak
maddenin boyut degistirirken kullandigi kopridiir. Sekil 4.7° de portal kavrami
grafiksel olarak ifade edilmektedir (url-10). Bu fikirden yola ¢ikilarak 6zellestirilmis
oyun alanina simetrik iki giris verilip, kullanicilar1 karanlik ve basit bir labirentten

gecirerek, ozellestirilmis oyun alanina ulasmalar1 hedeflenmistir.
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Sekil 4.7 : Portal kavrami diyagrami

4.4.3 Islevsel Kararlar
Tasarim Kararlar

Oyuncularin mekana degil oyuna odaklanmalart amagladigi igin fonksiyonellik
tasarim kararlarinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Fabrika yapisinin 6zgiin dokusuyla
yarigilmayip, bu dokuyu koruyarak eklenecek minimum sayidaki mimari elemanla

plan semasinin sekillendirilmesi amaglanmstir.

Kullananilacak mobilya, aydinlatma ve diger objeler de ayni anlayisla belirlenmis,
mekan kullanicilarinin oyun oynarken duyduklari konfor ihtiyaglarinin en iist diizeyde

karsilanmasi amaglanmistir.
Plan yerlesimi

Kurgulanan plan yerlesiminde, kullanicilar mekana ana giris kapisindan girdikten
sonra, danigsma ile karsilasmasi diistiniilmiistiir. Bunun devaminda mekanin simetrik
yapistyla Ortlisen bir tasarim anlayigi siirdiiriilmiis ve bu plan semasinin tamamina
yayilmistir. Danisma-kasa biriminden sonra karsilikli sekilde konumlandirilmais, satis
birimi ve kitaplik islevleri yerlestirilmistir. Bunun devaminda mekan kullanicilarinin
ihtiyacina cevap verebilecek kafe-lobi alani yer almistir. Sekil 4.8’ de bu plan
yerlesimi gosterilmistir. Genel kullanim alanini ikiye bolen 6zellestirilmis oyun alani
kafe-lobinin hemen sonrasinda komumlandirilmistir. Bunun sonrasinda da mekanin

asil islevi olan turnuva mekani yer almigtir.
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Sekil 4.8 : Giris ve lobi alan1 mekansal yerlesim plani

Satis birimi ve kiitiiphane mekanlarinda kullanilan ¢elik kolonlar ve duvar arasinda
konumlandirilmis raf {niteleri sade mekan hassasiyetini desteklemektedir. Bu
mekanlarda raf {initelerinin yan1 sira kullanicilarin aldiklart modelleri inceleyecekleri
ve kitap okuyabilecekleri, kafe-lobi alanina da uzanan oturma elemanlar1 da

yerlestirilmistir. Lobi alan1 Sekil 4.9° da gosterilmektedir.

Sekil 4.9 : Lobi alanin1 anlatan perspektif

Ozellestirilmis oyun alaninin, bulunan iki labirent girisiyle mekanin en &zgiin pargasi
olmas: diistiniilmiistiir. Ayn1 zamanda mekanin siirekli kullanicilarinin sikilmadan bu

labirenti kullanabilmeleri i¢in kisa tutulmasi da 6nem arzetmektedir. Bu sebeple
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kullanicilarin tek bir u doniisiine sahip olan kii¢lik bir labirent planlamasindan sonra
Ozellestirilmis oyun alanina ulagsmalar1 distiniilmistir. Bu alanin fonksiyonel
kullanima gore boliiniip, ayrilabilen bir mekan olmasi amaglanmistir. Sekil 4.10° da

oyun alanina ait mekansal yerlesim planina yer verilmistir.
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Sekil 4.10 : Oyun alan1 mekansal yerlesim plani

Turnuva-atdlye alan1 yapilacak turnuvanin ihtiyacglarina gore degisebilen-doniisebilen
bir mekan olarak planlanmistir. Bu mekanda turnuva yoneticilerine hizmet eden bir
boliim, oyuncularin dinlenebilecegi oturma alanlari, oyuncularin yeme-igme
ithtiyaclarini karsilayabilecekleri kiigiik bir mutfak alani ve turnuvanin gerceklesecegi
masa sistemleri i¢in uygun hacimsel alanlar gerekmektedir. Bunlarin diginda seyirci
de mekan tasarimindaki bir diger O6nemli faktordiir. Seyircilerin  oyuncu
konsantrasyonunu bozmamas1 agisindan, oyunu takip edebilecekleri fakat aym
zamanda oyuncularin dikkatlerini dagitmayacagi sekilde tasarlanmis 6zel bir seyir
alanma ihtiyag duyulmustur. Kibrithane yapisinin fiziksel ozelliklerinden dolayi
yiiksek olan ¢atis1 bu ihtiyacin karsilanmasi igin elverisli bir hacim saglamaktadir.
Mekanin yiiksekligi degerlendirilerek oyuncularin dinlenme alaninin iist kismina denk
gelecek sekilde bir seyir katt konumlandirilmistir. Bu katin orta kisminda bulunan
acikliklarla seyircilerin rahat bir bigimde oyunu izlemelerinin saglanmasi

amaglanmistir. Oyun turnuva alani perspektifi Sekil 4.11° de gosterilmektedir.
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Sekil 4.11 : Oyun turnuva alan1 perspektifi

4.4.4 Estetik Kriterler
Malzeme-renk-mobilya se¢imleri

Konsept kararlarinda Kibrithane yapisinin kendi 6ziine saygi duymak oncelik
kazanmaktadir. Bu sebeple kullanilabilir durumda olan biitiin mimari elemanlarin
mevcut haliyle korunmasi diistiniilmiistiir. Zeminde deforme olmus halde bulunan briit
betonun, yenilenerek tiim zemin tasariminda kullanilmasi kararlastirilmistir. Mekanin
mevcut duvarlart harman tugladan yapilmistir ve bir ¢ogunun iizerinde farkl
zamanlarda yapilmis oldugu diisiiniilen boyalar, grafitiler ve cesitli sokak sanatlar
bulunmaktadir. Bu sokak sanatlarinin ve boyamalarin oldugu haliyle korunmasi tercih
edilmistir. Tasarimcinin eklemis oldugu duvarlar ise siyah renge biiriinerek miimkiin
oldugunca gizlenmeye calisilmistir. Ozellikle mekanin ortasinda  bulunan
Ozellestirilmis oyun alaninin tamamen siyah duvarlara sahip olmasinin nedeni portal
ilkesidir. Catida bulunan fakat kullanilamaz durumda olan ahsap kaplamanin

orijinaline sadik kalinarak yenilenmesi 6nerilmektedir.

Fabrika yapisinin brutalist tasarim yapisina uygun olarak masif ahsap agirlikli

mobilyalarin kullanilmas1 amaglanmistir. Renk tonlarina uygun olmasi agisindan mese
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agacininin kullanilmasi uygun goriilmiistir. Masa, sehpa, puf ayaklarinda ise

konstriiksiyona hitap edebilecek striiktiirel metal gubuklarla tasarim desteklenmistir.

Turnuva alaninda bulunan masa diizlemlerinin yiiksekliginin, oynanacak oyunun
ihtiyacina ya da kullanicinin konfor seviyesine gore degisebilmesi gerekmektedir.
Bundan dolayr mekanik bir sistemle olusturulmus, yiikseklik seviyesi 650mm ile
950mm arasinda degistirilebilen bir masa tasarimi yapilmistir. Bunun yani sira turnuva
mekanindaki plan semasi degistikge kullanicilarin dinlenmeleri ig¢in tasarlanan
donatilarin da doniismesi amaglanmistir. Bu ihtiyaca cevap verebilecek bir oturma
eleman1 tasarlanmistir. Lobi alaninda kullanilan malzeme-renk-mobilya tercihlerini

anlatan bir perspektif Sekil 4.12” de gdsterilmistir.

Sekil 4.12 : Lobi alan1 perspektifi

4.45 Teknik Gereksinimler
Aydinlatma

Kullanic1 ihtiyacina gbre, mekanin en 6nemli degiskenlerinden birinin aydinlatma
tasarimi olmasi diislinlilmiistiir. Mekanin ana giris kismindaki islevlerde biiytik bir
degisim hareketi olamayacagi igin sabit aydinlatma elemanlar1 kullanmanin yeterli
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oldugu karar1 alinmigtir. Mekanin girisinde danisma ve wc boliimlerinin arasinda
konumlandirilan “ledline” sistemiyle, kullanicilarinin ihtiyact olan aydinlatma
diizeyine erisilmistir. Diikkan ve kiitliphane mekanlar i¢in ¢elik konstriiksiyonda
konumlandirilan bakis agis1 degistirilebilen spot armatiirlerle objelerin yeterli 15181
almasi saglanmistir. Kafe-Lobi boliimiinde ise mekani loslastirmak ve svalye masaya

destek vermek amacli sarkit aydinlatmalar kullanilmistir.

Ozellestirilmis oyun alaninda bulunan labirent kisminda kullanicilarmn tamamen
karanlikta kaldiktan sonra aydinliga ulasmalari amaglanmistir. Bu nedenle labirent
boliimiinde, kullanicilar sadece yollarmi bulabilsinler diye koridorun zemininde
duvara bitigik olan kisimlara 6 cm eninde 151k yollar1 olusturulmustur. Tasarlanan bu
151k yollari, 6zellestirilmis oyun alanina girdikten sonra da devam ettirilmistir. Bu
alanda teatral oyunlar da sergilenebilecegi igin, 11k agilariin ve seviyelerinin
degisken olmasina ihtiyag duyulmustur. Bu sebeple duvara bagli bakis agisi
degistirilebilen  spotlar mekanin  kritik  oldugu disiiniilen  noktalarina
konumlandirilmistir. Bunun disinda genel aydinlatmaya ihtiyacit olan durumlarda

kullanilabilmesi i¢in tavana yeterli sayida gbmme spotlar yerlestirilmistir.

Turnuva mekaninin temel kriteri olan mekan esnekligine hizmet verebilmesi igin
aydinlatma sisteminin de hareketli olmasi1 gerekmektedir, yapilan sematik turnuva
yerlesim planlarinda, masalarin turnuva alanindaki iic temel aks iizerinde
konumlandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu sebepten dolayi bu ii¢ aks iizerine denk gelecek
rayli sistemler olusturulmustur. Oynanacak oyunun aydinlik ihtiyacina gore
aydinlatma seviyesinin ayarlanabilecegi ve turnuvanin masa diizenine gore hareket
edebilecegi bir aydinlatma sistemi tasarlamistir. Bunun disinda oyuncular oyun
esnasinda 1sikla yeterince i¢ ige olacaklar igin, dinlenme alanlarinda ek olarak bir
aydinlatma sistemi kullanilmamistir. Sadece turnuva mekanin aydinlatmasindan
faydalanan los bir ortam yaratilmasi amaglanmistir. Seyir terasi igin de benzer bir
yaklasim izlenmistir, mekanin tamaminda catiyr duvardan kopartarak, Kibrithane
yapisinin karakteristik 6zelligini ortaya ¢ikartacak led serit aydinlatma disinda bir
aydinlatma sistemi kullanilmamistir. Oyuncularin oyuna odaklandiklar1 sirada
mekanin, oyuncuyu ilgilendirmeyen farkli bir boliimiinde olusabilecek olan hareketi
algilamamasini istendigi i¢in bdyle bir ¢éziim yoluna gidilmistir. Aydinlatma plan

Sekil 4.13” de gosterilmistir.
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Sekil 4.13 : Aydinlatma plani

Akustik

Akustik mekanin olas1 6nemli problemlerinden biri olarak goriilmektedir. Bununla
ilgili ilk oneri, 6zellestirilmis labirentin bulundugu aksin tavanindan g¢atiya kadar
gerilmis bir akustik perde sistemiyle, akustigi dengelemek ve ses yutuculugu saglamak
olarak disiiniilmistiir. Bir diger Oneri ise, ozellikle turnuva mekanindaki cati

boliimiinde akustik paneller konumlandirmaktir.
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5. SONUC

Oyun ve oynamak, insanin eglenme faaliyetini yerine getirmesinin yani sira insan
hayatinda karsilagilabilecek bazi problemlere karsi farkli bir bakis agisi sunarak,
problemin ¢6ziimiine de yardimc1 olmaktadir. Bu nedenle oyun, insanin bos vakitlerini
degerlendirecegi bir eylem olmaktan ¢ikip, 6zel olarak vakit ayrilmasi gereken bir
etkinlik haline gelmektedir. Oyun eylemi, beraberinde bir mekan ihtiyac1 da
getirmektedir.

Tez calismas1 kapsaminda, oyun kavrami, oyunun tarihsel gelisimi ve oyunun insan
psikolojisine olan etkileri incelenmistir. Bunun yami sira, mekan algisi, mekan
atmosferi, ve sosyal etkilesim konulari insan-mekan-oyun baglaminda irdelenmistir.
Mekan kullanicilar1 ile yapilmis olan goriismeler ve gozlemler 1s1ginda, oyun
mekanlarinda i¢ mekan atmosferi ile iliskili ve teknik olarak yeterli kalitenin
saglanamadigi, ve oyuncularin bunun eksikligini hissettigi anlasilmistir. Bununla
birlikte Avrupa’da benzer mekanlar incelenmis ve Ornek olarak tez igerisinde
sunulmustur. Elde edilen veriler 1s181inda, bir tasarim Onerisi ortaya konmustur. Bu
calisma asamasinda, mekan kullanicilart ile yapilan goriismeler ve gézlemler 6nemli
bir yer tutmaktadir.

Tasarim siirecinde Oncelikle mevcut mekan incelemeleri, mekan kullanicilan ile
yapilan goriismeler ve gozlemler neticesinde mekanda olmasi gerektigi ortaya ¢ikan
islevler belirlenmistir. Bunun beraberinde secilen yapinin i¢ mekan tasariminda farkl
oyun gereksinimlerinin karsilanmasini saglayacak esnek kullanim ilkelerine dnem
gosterilmistir. ¢ mekan atmosferiyle iliskili olarak farkli 6zellikteki alt mekanlarda
farkli atmosferler olusturacak mobilya, malzeme, renkler iizerinde calisilmistir. Elde
edilen tiim verileri biitlinciil olarak igeren tasarim kriterleri belirlenmistir. Sonug

olarak tasarim kriterlerini saglamasi diisiiniilen bir tasarim Onerisi ortaya konmustur.
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Sekil 5.1 : Stratejik masaiistii oyun mekanlari tasarim ilkeleri diyagrami.

Sekil 5.1 de oyun turnuva mekaninda bulunmasi gereken alt mekanlar, bu mekanlarin
birbirleri ile olan iliskileri ve onemli tasarim kriterleri ifade edilmektedir. Gelecek
tasarimlara bir 0rnek veri olarak tez ¢aligmasi kapsaminda belirlenen mekanlarin

islevsel kararlari, estetik kriterleri ve teknik gereksinimleri 6zetlenerek agiklanmaya
calisilmigtir.

Olusturulan 6rnek mekan sonrasi, yapilan literatiir ¢alismalar1 yardimiyla 6rnek mekan
tasariminda algisal ve anlamsal kavramlara yeterli onemin gosterilmedigi tasarimci
tarafindan anlagilmistir. Secilen binanin yapisal 6zelliklerinden Otiirti, 1sitma-
havalandirma, akustik gibi mekanik konulara ait yeterli ¢6ziim Onerilerinin

sunulmadigi tasarimei tarafindan algilanmaistir.
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EKLER

EK A: Planlar
EK B: Turnuva Mekan1 Yerlesim Varyasyonlari

EK C: Ug Boyutlu Gérseller
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Sekil A.2 : Aydinlatma plani
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Sekil B.1 : Turnuva mekani 1. Varyasyon
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Sekil B.2 : Turnuva mekani 2. Varyasyon
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Sekil B.3 : Turnuva mekani 3. Varyasyon
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Sekil C.1 : Lobi alan1 perspektifi

85



EKC

Sekil C.2 : Kafe, kiitiiphane ve satis birimleri perspektifi
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Turnuva mekani perspektifi

Sekil C.3
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