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OZET

Bu aragtirmanin amaci, insanoglunun yiizyillardir sosyal ihtiyaglar1 arasinda 6nemli yer tutan
cok kisili (multiplayer) masa/masaiistii oyunlarinin (board games) ve onlar i¢in tasarlanan oyun
masalarinin, oyuncu oturma elemanlarinin ve mobilya setlerinin tarihsel gelisim siirecini analiz etmek
ve kullanim big¢imlerini irdelemektir. Calismada nitel metotlardan yararlanilarak, dokiiman analizi
kapsaminda Ornekler lizerinden inceleme ve literatiir calismasi yapilmistir. Secilen Ornekler ise
kolaylikla bulunabileni 6rnekleme yontemiyle tercih edilmistir. Buna ek olarak konuyla ilgili duvar
resimleri, ¢anak ve c¢Omleklere islenen gorseller, tablolar, miizelerde sergilenen oyunlar, oyun
masalari, oyuncu oturma elemanlar1 ve mobilya setleri; estetik, esneklik gibi i¢ mekan tasarimi
gereksinimleri ile antropometri, ergonomi gibi yardimci bilimler ile agisindan incelenmis ve
yorumlanmaya ¢alisilmustir.

Oyunlar arasinda en genis hedef kitleye hitap edenler masa oyunlaridir. Antik Cag’da yerel
kiiltiirlere ait ve bugiin popiilaritesini yitirmis senet, mehen, latrunculi, hnefatafl gibi oyunlar, evrensel
kiiltiire uyum saglamis ve fenomen haline gelmis satrang, go, domino, mancala gibi oyunlar, teknoloji
caginin getirisi olan bilgisayar ve konsol oyunlar1 ve yeni nesil metaverse oyunlarin tamami tasarimla
ve i¢ mekanla etkilesime girmistir. Oyun tarihi teknoloji ve sosyal degisimler dogrultusunda devinim
halinde olmustur. Masa oyunlar1; sosyal statii sembolii niteligi, stratejik becerileri gelistirme vasfi,
antik cagda inangla bag kuran ritiiellik tarafi, rekabet arzusunu giidiimleyen yani, sosyallesme yonii ile
ylizyillarca insanlar tarafindan ragbet gormiistiir ve halen tercih edilmektedir. Yeni binyilda ise
pandeminin etkileri, teknolojinin hizl ilerleyisi ve firmalar arasindaki rekabet ile {irlin ve malzeme
cesitliligi arttirmis, modern oyunlar ve oyun setleri olusmus, i¢ mekan tasarimu literatiiriine oyuncu
koltugu, e-spor salonu gibi terimler eklenmis ve i¢ mekanla oyunlarin etkilesimi artmistir. Kullanici-
iirlin iligkisinde ergonomi, antropometri, estetik, esneklik, 6zellesmis detay tasarimlari aranir hale
gelmistir. Masa oyunlarindan bazilar1 evrensel kiiltlir ve tasarim nesnesine doniismiistiir. Bilgisayar ve
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konsol oyunlarinda siddet temasinin giiglenmesi de i¢ mimara yeni sorumluluklar yiiklemektedir.
Oyun setleri bes bin yillik bir ge¢mise sahip oldugu ve degerini halen korudugu i¢in sonug olarak bu

iiriinlerin tarihsel siireclerinin derlenmesi ve i¢ mekan tasarimi ve kullanici-iiriin iligkisi baglaminda
incelenmesi 6nem tasimaktadir.

Anahtar Kelime: i¢ Mekan, Masa Oyunlari, Oyun Masalari, Oyuncu Koltuklari, Oyun
Mobilyalar1
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ABSTRACT

The purpose of this research is to analyze the historical development process of game tables,
player seating elements and furniture sets designed for multiplayer board games, which have an
important place among the social needs of human beings for centuries, and to examine their usage
forms. In the study, using qualitative methods, a review and literature study was carried out on
examples within the scope of document analysis. The selected samples were preferred by the easily
available sampling method. In addition, wall paintings, images on pottery, paintings, games, game
tables, player seating elements exhibited in museums; have been examined and tried to be interpreted
with interior design requirements such as aesthetics and flexibility, as well as auxiliary sciences such
as anthropometry and ergonomics.

Among the games, the ones that appeal to the widest target audience are the board games.
Games such as deed, mehen, latrunculi, hnefatafl, which belong to local cultures in ancient times and
have lost their popularity today, games such as chess, go, dominoes, mancala, which have adapted to
the universal culture and become a phenomenon, computer and console games brought by the
technology age, next generation metaverse games, all of them are interacted with the interior and
needed furniture design. Throughout the history of the game, the furniture designed and the spaces
fictioned have been in motion in line with technology and social changes. Board games: are still in
demand because it carries one or more of the qualities such as being a symbol of social status, being
used to develop strategic skills, establishing a bond with belief, turning into a ritual element, guiding
the desire for competition, and being an object of socialization. In the new millennium, the effects of
the pandemic, the rapid progress of technology and the competition between companies have
increased the variety of products and materials, new interior space typologies have been formed, and
terms such as gaming chair and e-sports hall have been introduced to the interior architecture
literature. Ergonomics, anthropometry, aesthetics, flexibility, and specialized detail designs have
become sought after in the user-product relationship. Some of the board games have become universal
objects of culture and design. The strengthening of the theme of violence in computer and console
games also imposes new responsibilities on the interior architect. Since playsets have a history of five
thousand years and still maintain their value, it is important to compile the historical processes of these
products and examine them in the context of interior design and user-product relationship.

Key Words: Interior Space, Board Games, Gaming Tables, Gaming Chairs, Gaming Furniture
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GIRIS

Sosyal bir varlik olan insanoglu; tarih boyunca strateji becerilerini gelistirme, rekabet hissini
deneyimleme ve diger insanlarla paylasimli aktivitelerde bulunma ihtiyacimi giderebilme
dogrultusunda ortaya g¢ikan ¢ok kisili (multiplayer) oyunlar kurgulamistir. Bu bakimdan oyunlar
insanoglunun en biiyiik sosyal ihtiyaclarindan biri olarak goriilebilir. Cocuk oyunlari, onlarin zihinsel
ve ruhsal gelisimlerinde 6nemli bir role sahip olmustur. Yetigkinler i¢in kurgulanan oyunlar ise onlarin
kisisel gelisimlerine katki saglamis ve sosyal ihtiyaglarina yanit vermistir.

Insanlhik tarihinde oyunlar i¢in pek ¢ok farkhi i¢ mekan kullamilmis, kagit oyunlarindan
arttirlmig gerceklik ve sanal gerceklikle oynanan c¢ok cesitli oyunlara kadar pek ¢ok oyun tiirii igin
Ozellesmis i¢c mekan tipleri de gelistirilmistir. Modern cagda kullanilan malzeme ve iiretim
teknolojileri oyun kavrammi niteliksel agidan degisime ugratmustir. Baslangicta insanlar yasam
alanlariin etrafinda bulduklar1 dogal malzemelerle iiretilen basit oyun ara¢ gerecleri ve mobilyalar
yapmuslardir. Bugiin ise oyunlar, mobilyalar ve oyun mekanlar1; modern ¢agin teknolojik imkanlarina,
sosyal yasamin gereklilikleriyle sekillenen belirli tasarim prensiplerine, doniisen ve degisen oyun
kiiltiiriine, ergonomik beklentilere ve estetik arayislarina cevap verecek bi¢imde tasarlanmaktadir.
Oyuncularin oyuna odaklanmasimi saglamak temel gereklilik olarak varligini siirdiiriirken, onlarin
zihinsel ve gorsel algilannin yami sira isitsel ve dokunsal algilarina da hitap eden, onlara ¢ok
fonksiyonlu ve esnek alternatifler sunmaya ve tatmin diizeylerini arttirmaya yonelik mekansal detaylar
iiretmek tasarimcilarin arayiglar arasina girmistir.

Vazo, ¢anak, ¢comlek gibi dekoratif nesnelerde, duvarlarin yiizeylerinde ve tuval lizerine yapilan
resimlerde ve ¢ok cesitli sanat eserlerinde; betimlenmek istenen oyunlarin kurallarini anlatan bir
yaklagim goriilemese de oyuncularin kullandigi {riinlerin ¢agdas tasarim kriterleri agisindan
anlasilabilirligini bu eserler iizerinden incelemek mimkiindiir. Endistri {irlinleri tasarimi ve ig
mimarlik disiplinleri a¢isindan bakildiginda, i¢ mekanin ve tasarimin algilanmasim belirleyen
faktorlerden; renk, malzeme, doku bu 6rnekler lizerinden kismi olarak da olsa analiz edilebilmektedir.
Diinya iizerinde ¢esitli miizelerde ¢esitli masaiistii oyunlar1 ve oyun mobilyasi setleri yer almaktadir.
Ancak hem bu ornekler az sayidadir hem de i¢ mekandan bagimsiz bicimdedir. Bu 6rnekler yardimct
bilim dallar olan ergonomi ve antropometriye dayanan yorumlar da yapmaya olanak saglamaktadir.
Bu yardimeci bilim dallari diger tasarim prensipleri ile bugiin oyuncularin konut igerisindeki alanlarini,
oyun salonlarint ve oyun evlerini bigimlendirmektedir. Oyunlar oynanig bi¢imlerine gore
smiflandirildiginda i¢ mekan ile en yogun iliski masa oyunlar ile kurulabilmektedir. Antik donemden
itibaren kullanilan masa/ masa iistii oyunlar1 olarak tabir edilen bu oyunlarin (board game) giiniimiizde
tasarim tdriinleri ve bigim-eylem iligkisi a¢isindan mekan tasariminda devamliligini siirdiirdigli ve
bilgisayar oyunlarinin mekansal iletisimiyle benzer tasarim yaklasimi degerlerine sahip oldugu
sOylenebilir.

KAPSAM VE YONTEM

Bu aragtirmada nitel yontemlerden yararlanarak tarama modeli ana yontem olarak secilmistir.
Bu arastirma kapsaminda antikiteden giiniimiize i¢ mekanla bagi en kuvvetli oyun tipi olan masa
oyunlari ve mobilyalarinin tarihsel gelisim siireci taranmig, bu oyunlarin ge¢misteki ve bugiinkii
durumlarn analiz edilmis, bilgisayar ve konsol oyunlart ile ortak noktalar1 ortaya konmaya ¢alisilmistir.
Ayrica masa oyunlarinin oynanmasi i¢in kurgulanan i¢ mekanlara da deginilmistir. Antik donemden
bugiine ulasabilen orneklerin sayica az olusu arastirmayi sinirlandiran en 6nemli detaydir. Bu nedenle
aragtirma kapsaminda verilen Ornekler kolaylikla bulunabileni 6rnekleme (convenience sampling)
yontemiyle secilmistir (Creswell, 2012).
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BULGULAR

Insanoglunun giindelik hayati farkli kilma arzusunun, rekabet diirtiisiiniin ve sosyallesme
gilidiisiiniin birlesmesi sonucunda ilk fiziksel oyunlarin tasarlandigi sdylenebilir. Oyun kelimesi
TDK’da; “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
aciklanmigtir. Oxford sozlilkte ise; eglenmek icin yaptigimz, genellikle kurallar1 olan ve
kazanabileceginiz veya kaybedebileceginiz bir aktivite olarak yer almaktadir. Japonya’da ise farkli
oyun kategorileri i¢in farkli kelimeler mevcuttur. Masa ve video oyunlarinda sadece Ingilizcedeki
kullanimiyla ayni anlama gelen bir kelime kullanlirken (4°—Zs), spor oyunlar1 kategorileri agisindan
ele alindiginda ise ‘shiai’ (4% kelimesi kullamlmaktadir. igerik acisindan bulundugu toplumlara
gore farkliliklar goriilse de kavramsal olarak ¢ogu zaman anlamsal diizlemde evrensel benzerlikler
oldugu asikardir. Mimarlik tarihiyle paralel gelisen bu siire¢ insanoglunun sosyal mekan tasarimlarinin
da gelisim siireciyle beraber evrilmistir. Bu degisim ve gelisim siirecini detaylica anlamak igin
oyunlarin erken evredeki 6rneklerini incelemek gerekir.

Eski Caglarda ilk Oyun Ornekleri: Masaiistii Oyunlari

IIk oyun oynama aliskanliklarina ait buluntularin Neolitik Dénem’e ait oldugu sdylenebilir.
1989 yilinda Amman Urdiin’de, arkeolog Gary O. Rollefson tarafindan yapilan arkeolojik kazi
calismalarinda, insanlarin giindelik hayatta zaman gegirmek i¢in oynadigi zar benzeri objeler ve masa
oyunlart bulunmustur (Rollefson, 1992). Bu masa oyunlart ‘wari’ ve ‘mancala’ ile benzerlik
tagimaktadir. Bilinen en eski ve en yaygin masa oyunlarindan biri olarak karsimiza ¢ikan, Royal Game
of Ur’ un (Kraliyet Ur Oyunu) tasarim Ornekleri ise giiniimiizde British Museum da sergilenmektedir
(Depaulis, 2020). Bu oyunun ortaya ¢ikisinin yaklasik milattan 6nce 4600 yillar1 oldugu tahmin
edilmektedir. Bir yakin dogu Mezopotamya oyunu olan “Yirmi Kare” oyunu/oyun tiirii “Kraliyet Ur
Oyununun” malzemeleri ise ahsap ve deniz kabugudur (url-1), (Sebbane, 2001). Yapilan arkeolojik
¢alismalarda bu oyunun bulundugu topraklardan ¢ok uzaklarda Yunanlilara ait Crete adalarinda ve Sri
Lanka’da da oynandig1 goriilmiistiir (Charles, 1979). Iki oyuncuyla oynanabilen bu oyun kisaca strateji
ve yaris lizerinedir.

‘@ %@3‘ —— . ﬁ\
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Gorsel 1. Neolitik Donem masa oyunu (Tam, 2008), Gérsel 2. Kraliyet Ur oyun (url-1)

Masa oyunlarinin tarih boyunca birbiriyle etkilesim halinde tasarim evrimini siirdiirdiigi
sOylenebilir. Genellikle gegmiste medeniyetin besigi olarak kabul edilen bolgelerde varlik gdsteren
toplumlar tarafindan tasarlanan oyun tiirleri kronolojik olarak incelendiginde; kendinden sonra ¢ikan
oyunlar etkiledigi, 6rnek model niteligi tasidig1 ve kurallarinin belli 6zelliklerinin zaman igerisinde
degisime ugradigi, hatta diger toplumlardaki yeni model oyunlarin hatlarmi bi¢imlendirdigi
gorilebilir. (Maisels, 2005) Neolitik Donem’de Mezopotamya’da, Balkanlar’da ve Afrika’da
(Binsbergen, 1995), (Bikic-Vukovic, 2010), (Hirschfeld-Cohen-Arazi, 2020) Erken Tarmm
Toplumu’nda Giiney Dogu Avrupa’da (Shatilo, 2014) ve Erken ve Orta Tung Caglari’'nda Misir’da
masa oyunlar1 oynandig1 bilinmektedir (Sebbane, 2001).
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Eski Caglarda i1k Oyun Ornekleri: Masaiistii Oyunlar
Antik Misir’da masa iistii oyunlar ve mobilya

Bazi kaynaklarda sanayi toplumu oncesi oyunlarin, tasarim tarihi agisindan 6nemsiz oldugu
vurgulansa da antik toplumlarin sanat, kiltiir ve inang¢ kapsaminda da ele aldiklar1 oyun tasvirlerini
incelemek bu goriisleri gegersiz kilacaktir. Misir’in kiiltiirel tarihine bakildiginda oyunlar hem duvar
resimlerinde hem de yazili metinler de yer edinmistir. Misir’da oynanan senet, iki kisi ile oynanan ¢ok
nitelikli bir masa oyunudur. Misir Oliiller kitabinda bolim 17°deki metinde bu oyundan s6z
edilmektedir.

“Osiris’in pesinde olmak ve Wennefer'in yemegindeki icerik olmak igin, Giindiizleri
disari ¢ikan, istenilen gekle girerek, masa oyunu senet oynayan...”

Oliiler Kitabi kisaca; mezarlara yerlestirilen ve ahirette 6lenleri koruduguna ve yardim ettigine
inanilan, biiyiiler veya sihirli formiillerden, pratik ve majik bilgilerden olusan, kilavuzsa bir eski Misir
mezar metinleri kitabidir (Cifci, 2010). Kisaca oyunlar farkli kiiltiirlerde insanoglunun kiiltiirel ve dini
sembollerinin gostergeleri olarak da kullanilmistir. Bu gibi metinlere bakildiginda Senet oyununun,
dini ve sosyal bir giicii oldugu goriilebilir. Misir’da bilinen diger popiiler masa oyunlar1 ise ‘Mehen’
ve ‘Kopekler ve Cakallar’ dir.

Antik Roma’da masa iistii oyunlar ve mobilya

Antik Roma’nin en ¢ok oynanan oyunu ise; Ludus Latrunculorum’dur (Richmond, 1994). Eski
yazili metinlerde ve siirlerde oyunun onemi vurgulanmistir. M.S 1. yiizyilda yazilmis anonim Roma
siiri Laus Pisonis (Piso’da Panegyric) satir 190-208 incelendiginde zaman ve oyun igerigi bakimindan,
satrang ve dama tlirevi gibi goriilse de strateji ve savas taktiklerini gelistirici bir yani oldugu
sOylenebilir. Diger adiyla Latrunculi, hepsi arkeolojik olarak bulunan 7x7, 7x8, 8x8, 8x9, 9x9 veya
9x10 1zgarali tahtalarda oynanmustir. Oyunun adi ‘Parali Askerlerin Oyunu’ anlamina gelmektedir
(url-2). Birbirleri ile siyasi ve sosyal iliskileri oldugu bilinen Misir ve Roma Uygarliklarindan ¢ok
uzak cografyalarda da masa oyunlarinin oynandigi goriilmektedir.

Diger masa iistii oyunlar ve mobilya

Afrika menseli mancala tarihin ilk fiziksel oyunlarmdan biridir. (Glazer-Struklec, 2013),
(Binsbergen, 1995) Viking oyunu ‘Hnefatafl’ (Hingston, 2007), (Ashton, 2010), Iskogya, Norveg ve
Izlanda gibi Iskandinav iilkeleri ve Kuzey Avrupa’da tercih edilirken, halen oynanmakta olan Cin
mengeli ‘Go’ isimli oyun ise tiim Dogu Asya’da Kabul gérmiistiir. Sanskrit kiiltliriine ait Hindistan
mensgeli ‘chaturanga’ (Pennick, 1987), (Smith, 2010) satrancin erken doénem temsili olarak
betimlenebilecek bir diger masa oyunudur. (Averbakh, 2012) Yaklasik M.S. 1. Yiizyilda ortaya ¢iktig1
sanilan oyun, Asya ve Avrupa’ya yayilmis ve evrim gegirerek 16. yiizyilda satrang olarak bildigimiz
oyuna déniismiistiir. Oyunun ilk ustalarindan biri, Ispanyol asilli Ruy Lopez’dir (Lopez-Soltis, 2020).

Giiniimiizde Masa Ustii Oyunlar ve Mobilyalar

Glinlimiizde hayatta masa oyunlari; dig ve i¢ mekanlarda, zengin iiriin ¢esitliligi ile oynanmaya
devam etmektedir. Pandemi doneminde masa oyunlari; genis iiriin gami, ekonomik alternatiflerinin
olusu, tekrar edilebilirligi ve tasinabilirligi ile dijital oyunlar karsisinda kaybetmeye basladig
poplilariteyi geri kazanmistir. Hasbro, Ravensburger gibi markalar ¢ok uluslu pazarda genis yer
tutmakta ve bugiin oyunlarin mobilize olarak enternasyonal bir kimlik kazanmasina katki
saglamaktadir. Bir oyun masasi ve oyuncu koltugundan olusan mobilya setleri tasarlama ve satin alma
aligkanlig1 antik donemden beri siiregelmektedir. Kullanilan ekipman/iiriin tasarimlarinin gelisim
stiregleri diigiiniildigliinde masa oyunlart evrimine hala devam etmektedir. Karim Rashid tarafindan
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Bozart Toys i¢in 2001 yilinda tasarlanan, seffaf plastik malzemeden satrang tahtasinin ve yar1 saydam
plastik malzemeden portakal rengi ve yesil limon rengi piyonlar1 bu evrimsel siirece Ornek
gosterilebilir (Bartolucci, 2004).
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Gorsel 3. Karim Rashid tarafindan tasarlanan satrang seti (url-3)

Antik ¢aglardan beri devam eden bu evrim siirecinde oyun ve oyun mobilyalari tasarimlarinda
buna karsin halen yerel ve evrensel gesitli anlayislardan izler gormek miimkiindiir. Ozellikle sanayi
devrimi sonra yasanilan gelismeler tasarimin her alaninda koklii degisikliklere neden olmustur. Sanayi
devriminin sosyo-ekonomik kosullara etkisi ve malzeme teknolojisi agisindan sundugu imkanlar
nedeniyle kokli degisimler s6z konusu olmus giiniimiiz oyun ekipmanlari tasarim yaklagimlariin
temelleri atilmistir. Yapay aydinlatmanin gelisimi ile sosyallesme alanlar1 nicelik¢e artmis ve nitelikge
cesitlenmistir. Ergonomi ve antropometri kavramlarmin ilerlemesiyle birlikte kullanicilar i¢in daha
uzun siire oyun eylemini gergeklestirmeye elverisli mobilya setleri ve mekanlar kurgulanmaya
baslamistir. Oyun salonlari, ¢ay evleri, kuliipler gibi ¢esitli i¢c mekan tipleri ortaya ¢ikmistir. Bunun en
0zel orneklerinden biri Charles Rennie Mackintosh’un ¢ay evleri i¢in tasarlamis oldugu ahsap oyun
mobilyasi setleridir (Blake, 2001). Bugiin oyun kafeler, oyun salonlari, kahvehaneler, kumarhaneler
gibi mekanlarda popiiler kiiltiiriin tasarim gerekliliklerine uyum saglamistir. Cagdas bir 6rneklem
sunan oyuncu koltugu tasarimi yaklasimi 2006 yilinda karsimiza cikmustir. ilk oyuncu koltuklar,
orijinal olarak spor araba koltuklar1 iireten bir sirket olan DXRacer tarafindan 2006 civarinda
iretilmistir.

2006’dan once sirket, lilks otomobiller i¢in Ust diizey koltuklar liretmesiyle bilinmektedir.
Sandalye formuna ve koltuk rahatligina sahip bu iriin bel ve boyun yastig1 ile sundugu ergonomi,
antropometrik olgiilere uyumlulugu, 150kg tasima kapasitesi, yliksek yogunluklu kalip sekillendirme
koptigi, pu deri, ¢elik ve giiglendirilmis aliiminyumdan olusan striiktiirii ile oyun mobilyalar1 alaninda
bir ¢181r agmistir (url-4).

Bu baglamda modern oyuncu koltuklari, tasarim hatlarindaki esin kaynaginin Tiirk¢ede yaris
koltugu olarak adlandirilan oturma elemanlarindan ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Ik yaris koltugunu
ise aktor Steve McQueen tasarlamigtir. Amator olarak endiistriyel tasarim alaninda caligmalar
bulunmaktadir. 1971 yilinda alman bu patent 1984 yilinda fikri haklar agisindan siiresini
tamamladiktan sonra farkli firmalar tarafindan benzer tasarimlarin siklikla ele alindig1 goriilebilir.
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United States Patent Office 25000

Gorsel 4. DXRacer Oyuncu Koltugu (url-4),
Cizim 1. Steve McQuinn tarafindan alinan yaris koltugu patenti (url-5)
Avrupa oyun gelistirme federasyonu tarafindan yapilan ankete gore oOzellikle internet
baglantisi yoluyla oynanan g¢evrimigi ¢oklu oyunculu oyunlarin 6zellikle covid-19 pandemi siirecinde

kullanicilarin {izerinde pozitif etkisi oldugu saptanmistir. Psikolojik olarak daha giivende ve daha az
yalmz hissettikleri vurgulanmistir.

Daha az izole hissettim

Daha az endiseli hissettim

Mutlu hissetmeme yardimer oldu |y

Arkadaslarimla irtibatta kalmami sagladi

o

10 20 30 40 50 60

B Tiim Oyuncular B Cevrimigi Coklu Oyuncular

Tablo 1. Coklu oyuncular iizerine arastirma verileri (url-6)

Giinlimiizde 180 milyar dolarlik bir piyasaya sahip oyun endiistrisi i¢in yapilan arastirmalar
oyun oynamanin insanlar iizerindeki pozitif etkisini de ortaya koymustur. Benzer sekilde, aym kurulug
tarafindan gergeklestirilen bir diger aragtirma, Amerikali bir oyuncunun ortalama yas araliginin 35-44
yil oldugunu, 18 yasin altindakilerin %70’inin ve ABD’li yetiskinlerin %64’ tiniin diizenli olarak video
oyunlart oynadigi sonucuna ulagmigtir. Ayrica, ¢ogu oyuncu rahatlama amaciyla video oyunlari
oynamaktadir ¢linkii bu oyunlar %79-%80 rahatlama ve zihinsel uyarim saglarlar. Ayrica, Amerikah
oyuncularin %61°1 akilli telefonlarmi kullanarak oynamaktadir ve ABD’deki hanelerin yaklasik
%75’inde en az bir oyuncu bulunmaktadir. Yapilan aragtirmalara gore online oyun oynayan hedef kitle
2.5 milyar oyuncuya sahip bir sektdrdiir (Wolf, 2008). Avrupa’daki oyuncularin ise yas araligi Tablo-
2’de verilmistir.

62



EUROASIA JOURNAL OF SOCIAL SCIENCES & HUMANITIES | ISSN: 2651-5261
Arrival Date: 11.12.2022 | Published Date: 21.03.2023 | Vol: 10, Issue: 30 | pp: 55-71

Doi Number: http://dx.doi.org/10.5281/zenodo./ 757453

Avrupa'da Oyuncularin Yas Dagilimi

n

22%

m 45-64yas = 6-10yas = 11-14yas 15-24 = 25-34yas = 35-44yas
Tablo 2. Avrupa’daki oyuncularin yas araligi (url-6)

TARTISMA
Tarihsel Siirec icerisinde Oyunlar ve Oyun Mobilyalar1 ve Set Tasarimlar

Eski Misir’da oynanan senet isimli oyun siirgiilii bir gekmeceye sahip mavi renk iizerine siyah
cizgilerle sinirlar1 belirlenmis, sirli pismis toprak malzemeden {iretilmis, dikdortgen bigimli,
5.5x7.7x21 cm olgiilerinde bir masa oyunudur (Sebbane, 2001). III. Amenhotep’e ait senet oyun
tahtas1 ABD’de bulunan Brooklyn Miizesi’nde sergilenmektedir.

Gorsel 5. Senet oyun tahtas (url-7)

Mehen oyunu ise yilan tanrist Mehen’e atifta bulunmasindan dolay1 oyun tahtas1 diger masa
oyunlarindan farkli olarak yilankavi bir forma ve dairesel bir bi¢cime sahiptir. (Tyldesley-Risborough,
2010) Kaymaktasindan yapilmis Ornekleri bulunmaktadir. Bigimsel olarak dart orununu andiran
Mehen stylize veya realistik hayvan formundaki taslartyla satra¢ oyununu ¢agristirmaktadir. Mehen
oyun tahtasi ise Berlin Neues, Chicago Dogu Miizesi ve Walters Sanat Miizesi miizesinde goriilebilir.
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Gorsel 6. Mehen Oyun Tahtasi, Chicago Dogu Miizesi (url-8),
Gorsel 7. Mehen Oyun Tasi, Walters Sanat Miizesi (url-8)

Bir diger énemli masa oyunu kopekler/tazilar ve cakallar ise 58 delik olarak da adlandirilir
(Tyldesley-Risborough, 2010). Bu oyun Birinci Hanedan déneminden (yaklasik M.O. 3500) itibaren
oynanmistir (David, 1955). Kaplumbaga veya soyutlanmis kaplumbaga bi¢imde bir tahtaya sahiptir.
Bu oyun tahtalarindan bazilarimin kendilerine ait oylumlu ayaklart mevcuttur. Bu forma sahip
olanlarin mobilya bi¢iminde kullanildig1 diislintilebilir. Oyun taslari ¢ubuk seklindedir. Bu 6rnekler
Met Miizesinde goriilebilir.

Gorsel 8. Kopekler ve ¢akallar oyun tablasi ve oyun masasi (url-9, 10)

Kralige Nefertari’nin (M.O. 1279-1213) mezarinda bulunan duvar resminde sevdigi bir oyun
olan seneti oynadig1 goriilmektedir. Oturma elemaninin arkalikli, 6n ve arka bacaginin birbirinden
farkli bicimde ve 6n ayagn i¢ biikey olmasindan yola ¢ikilarak sahip oldugu sert hatlarla genelinde
ergonomik arayiglari geri planda birakip estetige odaklanan Misir mobilyasinda oyunlar i¢in kullanilan
oturma elemanlarindan ergonomik beklentiler oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu elemanin yan
ylizeyinde bulunan gridal desen, oyun tahtasi iizerindeki desenle benzerlik gostermektedir. Bu eleman
ayrica oyuncu koltuklarinin ilk orneklerinden biri olarak kabul edilebilir. Senet oyun tahtasinin
yerlestirildigi ince ayaklar oyun masasi arayisinin gostergesidir. Bu yonleriyle duvar resminde yer alan
mobilyalar set olarak da oyun mobilya gruplarinin ilk 6rneklerinden kabul edilebilir. Mezar yapisinda
duvar diizleminde yer aliyor olmasi ise oyunlarin dini ve kiiltiirel degerlere de hitap ettiginin bir
gostergesidir. Senet oyunu ayni zamanda yerde oturarak da oynanabilmektedir. Bu baglamda sosyal
statli ve mobilya setleri arasinda bir iliski oldugunu sdylemek miimkiindiir. Senet oyunu, her biri on
kareden olusan ii¢ paralel sira halinde diizenlenmis toplam 30 kareden olusan bir tahta iizerinde
piyonlarin hareketleriyle oynanmistir (Piccione, 1980).

Pompeii fresklerinde goriildiigii lizere, oyuncular, déonemin oturma elemanlarinda zar tabanl
masa oyunlar1 oynamaktadir. Dénemin oyun i¢in kullanilan sandalyeleri, deri ve ahsap malzemelerde
yapilmistir. Oturma elemanlarinin arkaliklarinin olmamasi ergonominin geri planda birakildiginin bir
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gostergesidir. Oyunun hem ayakta hem de oturularak oyananabiliyor olmasindan antropometrik
arayislarin mevcut oldugu anlasilabilir.

Gorsel 9. Nefertari'nin mezarindan bir duvar resmi (url-11),

Gorsel 10. Pompei fresklerinde oyun sahnesi (url-12)

Bugiin Izmir’de bulunan Efes Miizesi’nde, Roma dénemine ait i¢ ve dis mekanlarda
oynanabilen Latrunculi oyun ekipmanlarimi gérmek miimkiindiir. Latrunculi isimli askeri ve stratejik
becerileri gelistirme i¢in oynanan bu oyunun sosyallesme ihtiyacina da katk: sagladig1 sdylenebilir. Bu
oyunun oturma elemanlarinda katlanir ve hafif {riinler tercih edilmesinden pratik ¢dziimlemelere
gidildigi diislinlebilir. Tas malzemeden yapilan oyun tablasinin direkt olarak tas oyun masasina
entegre edildigi 6rneklerde mevcuttur.

Gorsel 11. Latrucili oyun masasi (url-13), Gérsel 12. Latrucili oyun tablast (url-14)

M.O 530°da Arkaik Yunan’da, Asil ve Ajax’in masa oyunu oynarken betimlendigi bir vazo
resmi mevcuttur. Amphora adi verilen bu tasarim, Yunan seramiginin temel teknigi olan sar1 tonlar
lizerine siyah figiir boyama teknigiyle yapilmistir. Vazo Ingiltere’de bulunan British Museum’da
gorilebilir. Oturma elemanlariin sirthik kisimlari tripod benzeri bir uzantiyla Boetian kalkanina
tutturulmustur (url-15). Kisaca amphora lizerinde Achilles ve Ajax figirleri, eski bir Yunan masa
oyunu olan “pessi” oyununda tasvir edilirken, deneysel bir oturma elemani tasarimi yaklagimi ile ele
almdig1 sdylenebilir. Detaylica incelendiginde; Achille Sagda bir blok {izerine oturmus, 6nde uzun
bukleler ve kisa bukleleri olan sa¢ sakal yapisiyla resmedilmistir. Yiiksek tepeli migfer, kisa islemeli
chiton, ¢izgili himation giydigi goriilmektedir. Sag eliyle oyunu oynadigi goriiliirken, sol eli iki
mizraktadir. Voliitlii baltalar; arkasinda tigayakli bir Boeotian kalkami bulunurken; yukarida ise
AXIAEYZX. yazilidir. Solda ise Ajax ona doniik oturmaktadir. Sakalli, kisa kivircik sacli, yiiksek tepeli
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migferli, goglis zirh1, sol elinde iki mizrak, sag elinde yedi tanesi goriinen pessilerden birini
aralarindaki bir masada hareket ettirmek iizeredir. Yukarida: AIAX. yazilidir (url-16). Kisacasi
oyuncularin, dénemin giindelik hayatta kullanilan giysileri, ekipmanlar1 ve mobilya tasarimlariyla
oyuna katilim gergeklestirdikleri sdylenebilir. Oyun sirasinda kullanilan mobilyalar dénemin
karakteristik tasarim diline sahiptir.

Gorsel 13. Asil ve Ajax in masa oyunu oynuyor (url-16)

Strateji ve taktik oyunu olan Cin menseli, Go oyunu 6zellesmis bir mobilyaya sahip bilinen ilk
masa oyunudur. Go, Goban adi verilen oyun masalar {izerinde oynanmaktadir. Gobanlar yere
oturularak, tabure {iizerine oturularak ve ayakta oynanabilecek bicimlerde farkli yiiksekliklerde
alternatiflere sahip oldugu gibi bazali veya ayakli sekillerde de tasarlanmistir. Kullanicr ihtiyaglarina
farkli ¢ozlimler sunan gobanlar bu yonleriyle esnek mobilyalardir. Bunda ¢ok sayida Asya kiiltiiriine
eklemlenmis olmasinin da katkisi s6z konusudur.

Gorsel 14. Guan Yu Go oynarken (url-17), Gorsel 15. Japon Sanat Eseri (url-17)

Viktorya doneminde orta sinifin ve kadinlarinda ¢aligma hayatina baglamasi ile bos zaman
kavrami ortaya ¢ikmistir. Bu donemden itibaren bos zamanlar1 degerlendirme amaciyla sosyallesme
mekanlar1 sayica artmig ve nitelik olarak c¢esitlenmistir. Cay evleri, kuliipler vb. yeni nesil sosyal
mekanlarda domino ve satrang masalari konumlandirilmaya baglanmistir. Kadinlar ve erkeklerin ortak
olarak genellikle 6gle yemegi ve cay servisi igin kullandiklar1 bir ¢ay evi igin tasarladigi domino
masasinda ahsap malzeme kullanan tasarimeinin ergonomik, antropometrik ve estetik kaygilar tasidigi,
fonksiyon ve islevi irdeledigi goriilebilmektedir. Masanin oyun tablasinin alt kisminda oyuncunun
taglar1 ve kisisel esyalarint muhafaza edebilmesi icin bir ek par¢a olusturulmustur. Bu set ve
Ozellesmis pargasi oyun mobilyalarmin bugiiniin tasarim anlayisina uygun bicimde tasarlanmaya
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bagladigim1 gostermektedir. Bu masalarda 1897’de iiretilen bir 6mek MoMA miizesinde yer
almaktadir. Yine ¢ay evleri i¢in Mackintosh’un tasarladig1 uzun arkalikli sandalyelere sahip dekupajli
domino mobilya seti Ornekleri ise kadinlarin yiizlerinin net goériilmemesi amaciyla kadinlarin
erkeklerle heniiz ayni sosyal ortam1 paylasmalarinin hos karsilanmadigi déonemin 6zelliklerine uygun
kurgulanmistir (Blake, 2001). Satrang oyunu ortaya ¢iktiktan sonraki donemde ¢ok sayida mobilya ve
mobilya seti {iretilmistir. Satrang setlerinin tiretimi de Viktorya Donemi’nden itibaren hiz kazanmistir.
1875'ten kalma Viktorya donemi oyun masasinin cam tablasi, altin varak ve inci detaylari, oymalar ile
zanaat ve sanati bulusturan bir ornektir. Cilali ceviz set Amerikan yapimidir.

Gorsel 16. Guan Yu Go oynarken, Gorsel 17. Japon Sanat Eseri (url-17)

1883 tarihli Luigi Mussini’nin asagida goriinen tablosu incelendiginde Ispanyol Saraymin ig
mekaninda gerceklesen satrang oyununda; zamanin en iyi satrang oyuncular olarak soz edilen
Leonardo da Cutro ve Ruy Lopez isimli sahislar lizerinden zamanin moda tekstil tasarim anlayiginin
yan1 sira, kirlent ve oturma elemanlariin déseme kaplamalarinda ve zemin ortiisii olarak halida i¢
mekan tekstillerinin doku ve desenlerini gozlemlemek miimkiindiir. El isciligiyle bicimlendirilmis
fonksiyonel masa ve sandalyeler dogrultusunda, tablonun dénemin sosyo-ckonomik ve kiiltiirel
yaklagimlarin1 yansittigi goriilmektedir. Bu baglamda sosyo-kiiltiirel bir aktivite olarak goriinen
satrang oyunu, i¢ mekan tasarimlarina entegre olmustur.

Gorsel 18. L. Cutro ve R. Lopez Ispanya Sarayi 'nda satrang oynarken (url-20)
Kullanicilar giindelik mekanlar kisisellestirme ve/veya 6zellestirme yoluyla oyun alanini ve

gevresini belirlemis, donemin estetik anlayist ile bigimlendirerek olusturan i¢ mimari yaklasimlari
benimsemislerdir.
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Giiniimiiz Oyun, Oyun Mobilyalari ve Set Tasarimlari

Eski wusul masa/masa st oyunlari (board games) giiniimiizde hala ragbet
gormektedir.Ozellikle pandemi dénemi ve sonrasindaki satislara bakildiginda, masa oyunlarinin geri
doniis yaptigr goriilebilir. Pandemi doneminde evde vakit gegirme mecburiyeti bir sonu olmayan,
tekrar oynanabilen ve ekonomik bir yiikii fazla olmayan masa iistii oyunlarin1 yeniden giindeme
getirmigtir. Pandemi sonrasinda da iilkelerin ekonomik durumlarimin goreceli olarak koétiilesmesi,
bilgisayar/konsol oyunlarinin pahalilasmasi ve bulunurlugunun azalmasi sonucunda bu durum devam
etmistir. 2023 yilinda beklenen satis rakamlar1 diinya ¢apinda 12 milyardir (Georgiev, 2023). Masa
oyunlari, oyuncularin digerleriyle fiziksel olarak rekabet etmesine imkén tamir ve teknolojik
ckipmanlara ihtiya¢c duymadan herhangi bir zaman ve mekanda pratik bir sekilde oyun eylemini
gergeklestirebilmesini  saglar. Teknoloji tabanli oyunlarin oynanabilmesi igin ekstra ekipman
gerektirmektedir; bir oyun ¢ubugu/monitér diger donanimlar vb. Bu nedenle konutlarda ve sosyal
mekanlarda 6zel niteliklerle donatilmis mekanlarda oynanabilmektedirler. Buna ragmen
bilgisayar/konsol oyunlar1 yaklasik 5000 yillik bir ge¢mise sahip masa oyunlar ile kisa siirede aym
satig rakamlarina yaklasarak ayni pastay1 paylasmaya baslamistir.

Tarih boyunca oyun masalar1 6zellesmis ve cesitlenmis olmasina ragmen oturma elemanlari
icin rahatlik ve konfor arayisinin Gtesinde fazla bir degisiklige gidilememistir. Antik ¢ag oyun
mobilyalarimin en biiyilik eksikligi, i¢ mimarligin yardimci bilimleri olan ergonomi ve antropometriden
yeterince yararlanmamast olarak belirtilebilir. Giiniimiizde bu yardimei bilimlerden faydalanarak
kullaniciya konfor saglayan ve kullanicilarin  farkli  ihtiyaglarmi  karsilayabilen {irtinler
gelistirilebilmektedir. Bilgisayar masalari, oyuncu koltuklari, Playstation koltuklar1 gibi iirlinler ve
setleri; hedeflenen oyunlarin igerikleri, kullanicilarin oyun oynarken gegirdigi zaman gibi detaylar
diisiiniilerek multi-fonksyionel ve esnek bicimde tasarlanmaktadirlar. Ornegin tasarimcilar, otomobil
ve yarls simiilasyon oyunlar1 icin kullanicilara gercek hayata yakin bir deneyimi yasayabilecekleri
nitelikte ekipmanlar ve mobilyalar sunmaktadir. Tasarim daima teknoloji ile yakin bir iliski igerisinde
olmustur. Kralice Maria Theresa i¢in Kempelen tarafindan tasarlanan ilk robot olarak kabul
edilebilecek Mechanical Turk (satrang oynayan Tiirk otomati) karsisindaki gercek oyuncu ile satrang
oynayan Osmanl erkegi goriiniimiinde bir mekanik oyun gerecidir.

DEGERLENDIRME VE SONUC

Tarih boyunca sosyallesme araci olan oyun kavrami, gelisen teknoloji ve sosyo-kiiltiirel
farklilasmalarla degisime ugramistir. Bu gelisim ve degisim siireci i¢ mekan tasarimlarinda ve oyun
ckipmanlarinda gériilen niteliksel ve niceliksel artisla gozlemlenebilir. Ozellikle yeni bin yilda
yaganan ticari rekabet ve pandemi siireci gelisimine devam eden oyun sektordeki firmalarm,
mekanlarin ve mobilyalarm ¢esitlenmesini saglamustir. Ozellikle Cin menseili oyuncu ekipmani
iiretilen (oturma elemani, klavye, mouse vb.) firmalar, ge¢mis donemlerdeki gibi {iriinlerini fason
iiretim yaklagimiyla degil, giincel oyun sektdriiniin ihtiyaglarini karsilayacak bicimde 6zgiin olarak ele
aldig1 goriilmektedir.

Bazi oyunlar evrensel kiiltiirde sosyal statii gostergesi olarak goriilmektedir. Satrang
ylizyillardir toplumun belirli bir kesimine hitap eden statiisel bir oyun olarak benimsenmistir. Benzer
masa Ustli oyunlan tavla ve damaya gore satrang i¢in tasarlanan oyun mobilyalar ve setleri sayica
daha fazladir. Satran¢ mobilyalarinin tasarimlarinda daha maliyetli malzemeler ve daha ince iscilige
rastlamak miimkiindiir. Ayrica bazi {inlii tasarimcilarin satrang seti tasarimlar1 mevcuttur.

Gegmisten giinlimiize masa {istli oyunlar1 ve onlar i¢in tasarlanan mobilya setlerinin iiretimine
devam edilirken, teknoloji temelli yeni nesil masa oyunlari, ekipmanlar1 ve mobilyalar1 tasarim
yaklagimlarina eklemlemistir. Sanal gergeklik ve arttirilmig gergekligi destekleyen oyuncu
ckipmanlarinin maliyetleri ve bu oyunlarin oynanmasi sirasinda kullanicinin gergeklik algisim
yitirmesi nedeniyle 6zel oyun salonlar1 gelistirilmistir. Yine Playstation, Xbox gibi oyun konsollarinin
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maliyetlerinin yiiksekligi ve oyunlarin kimligi nedeniyle bu oyunlarin toplu veya bireysel olarak
oynanabilecegi oyun salonlar1 tasarlanmaya baslamistir. Bu siiregte yapilan e-spor miisabakalarmin da
Onemi biiylktiir. Metaverse gibi sanal tasarim evrenleri, gelismekte ve biiyiimekte olan oyun
sektoriiniin Otesinde endiistriyel tasarim, i¢ mimarlik ve grafik tasarimi gibi mesleklerin evrim
stireclerini hizlandiracaktir. Yakin gelecekte e-spor turnuvalarinin, Metaverse gibi sanal platformlar ve
sunucular iizerinden bir araya gelinerek diizenlemesi s6z konusu olabilir. Mekanlarin kullanicilarla
etkilesim halinde oldugu diistiniildiigiinde, kullanicinin ihtiyaglarma gore bicimlenen mekan yeni nesil
oyuncularm 6zellikle konut i¢i ihtiyaglarmi karsilayacak bi¢imde donatilmalidir.

Genellikle yagam alanlariin siirlarini savas yoluyla belirleyen insanoglunun sosyal eglencesi
¢ogu zaman yine savas ve taktik temali strateji oyunlar olmustur. Giiniimiizde ise 6zellikle Hollywood
kiiltiirii tarafindan ortaya c¢ikarilmis siddet icerikli yeni model eglence egilimleri, 70’lerden itibaren
oyun diinyasinda da yer edinmistir. 2022 yilina kadar tiim platformlarda satis yapan en popiiler
oyunlarin siddet icerdigi goriilebilir. Bu konuda mekan tasarimlarinda 6zellikle ¢ok kullanicili
mekanlarda, kullanicilarin siddet egiliminde bulunmasini 6nleyecek renk ve malzeme segimleri
yapilmalidir. Dolayistyla zaman ve teknolojini, tasarimin her alaninda hem sinirlayic1 hem de yenilikgi
iki 6nemli etkendir. Siddet, oyun ve eglence iliggeni yeni bin yilda yeni tasarim alanlar1 olusturacaktir.
Buna yon vermede i¢ mimarin da bir sorumlulugu bulunmaktadir.

Oyun, i¢ mekan kullanicilarin gergeklestirdigi bir sosyal etkinliktir. Cogu zaman bulundugu
toplumun sosyo-ekonomik sartlariyla evrilmis, yerel ve evrensel kiiltiirle bi¢imlenmis bir iletisim ve
etkilesim aracidir. Ayrica inanglar, stratejik becerilerin gelistirilmesine duyulan arzu, zihin egzersizleri
arayislar1 ve aligkanliklar da oyunlar ve oyun mobilyalarinin zaman iginde degisime ugramasina neden
olmustur. Ornegin yilbasinda bingo/tombala oynama aliskanlik haline gelmis ritiiellik bir eylemdir.

Bu oyunlarin ortaya c¢ikmasindan itibaren daha Once var olmayan bilgisayar masasi,
Playstation koltugu gibi iiriinler mobilya tasarim literatiirine eklemlenmistir. Ayrica mevcut
mobilyalara da bazi 6zellikler entegre edilmistir. Ornegin televizyon sehpalari ve iiniteleri oyun
konsollarmin yerlestirilmesine uygun bi¢imde tasarlanmaktadir. Sanal ve arttirllmis gergeklik,
Metaverse i¢in sanal ve kurgusal i¢ mekanlar tasarlanmaya baslamus; bilgisayar destekli gorsellestirme
uzmani, sanal gerceklik artisti, kurgusal mekén uzmani gibi i¢ mimarligin teknoloji tabanli alt dallart
olusmaya baglamistir.

Kiiltiirel ve sosyolojik acidan toplumlarda farklilik gosteren oyun bigimleri zaman iginde

modern ¢aglara uyum saglayarak evrilmistir. Farkli zaman dilimlerinde karsimiza ¢ikan oyunlar,
teknolojik ve sosyo-kiiltiirel degisimler dogrultusunda evrim siireglerini devam ettirmektedirler.
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