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OZET

Yirminci ylizyilda ortaya ¢ikan bilgisayar teknolojisi, mimarlik alaninda mekan
kavraminin yeniden degerlendirilmesine yol a¢mustir. Bu ¢alismada, sanallik-
gerceklik baglaminda ele aliman mekan kavrami; fiziksel mekan, bilgisayar
teknolojisinin iiriinii siber mekan ve zihnin iiriinii sanal mekan olarak ayrilmistir. Sanal
gerceklik teknolojisi ile deneyimlenebilme olanagina sahip oldugu icin giiniimiizde
sanal mekan olarak adlandirilan Metaverse platformlari, internet ortaminda,
eszamanli, siirlayicilarin olmadigi, “bulunusluk hissi” ve “dalma hissi” yaratan sanal
bir ortamdir. Sahip oldugu NFT teknolojisi ile, degistirilemez sanal varliklarin aliciya
sunulmasi i¢in tiim platformlarda ¢ok sayida sergi mekani olusturulmustur. Calismada,
sanal ortamda mekanin, fiziksel ve siber mekanlardan hangi noktalarda farklilastigi,
fiziksel ortamdaki 6gelerin sanal mekanda taklit edilmesinin kullanicilarda yarattigi
etkiler, kullanicilarin sanal mekanda bulunma hissinin ve mekanla olan etkilesiminin
ne Olciide gerceklestigi, platformun sanal ortamin sundugu sinirsiz olanaklari nasil
kullandig1 ve saf sanal mekan kavramina ne derece yaklastigi sorularina cevap
aranmistir. Caligma kapsaminda, Metaverse platformlarindan, biri “Spatial.io” digeri
“Decentraland”de bulunan iki sergi mekani segilerek, 6zelliklerinin hem kendi i¢inde
kiyaslanmast hem de fiziksel ortamdaki mekanlarla sanallik-gerceklik baglaminda ve
sergi mekanlar1 6zelinde karsilastirilmasi amaglanmigtir. Alan ¢alismasi ile, 25 ig
mimarlik 6grencisinin VR araciligiyla bu mekanlarda verilen gorevleri yerine
getirmesi saglanmis ve katilimcilara, caligmanin veri toplama araglart olan
“Bulunusluk Olgegi” ile 2 adet acik uclu yapilandirilmis goriisme sorusu
yoneltilmistir. Elde edilen veriler igerik analizi ile desifre edilmistir. Calisma sonunda
Metaverse platformlarinin soyut ve alisilmadik mekanlar barindirdigr fakat bu
mekanlarin fiziksel ortamdan asina olunan mekanlari/dgeleri/eylemleri kopyalama
egilimi gosterdigi, fiziksel kisitlarin olmadigr bir alanda sanallifin sagladig:
avantajlar1 tam anlamiyla kullanamadig1 ve bir¢cok yonden saf sanal mekan kavramina
yaklagamadig1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Mekan, Sanal Gergeklik, Metaverse, Sergi Mekanlari,
Bulunusluk Olgegi.
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ABSTRACT

The emergence of computer technologies in the 20th century has prompted the
reevaluation of the concept of space in the field of architecture. In this study, the
concept of space that is investigated in the context of virtual reality, is categorized as
physical space, cyber space the product of computers and virtual space the product of
mind. Metaverse platforms, which are considered virtual spaces due to having the
opportunity to be experienced via virtual reality technologies, are synchronous,
unrestricted virtual spaces that provide a sense of presence and immersion on the
internet. Utilizing the NFT technology that is present, numerous exhibitions across all
platforms were created to present the non-fungible virtual assets to the customers. In
the study, the differentiation of the virtual space from physical and cyber spaces, the
resulting effects of imitation of the elements in the physical space in virtual space, the
degree of immersion and interaction experienced by the viewers in the virtual space,
the closeness to the pure virtual reality of the platforms and how well the limitless
potential of the virtual space is utilized in these platforms have been investigated. In
the scope of the study, from the Metaverse platforms, an exhibition space had been
chosen from “Spatial.io” and “Decentraland” each and these have been compared both
between themselves and with the physical spaces in the context of virtual-reality and
considering only the exhibition spaces. As a field study, 25 interior architecture
students were asked to perform tasks via virtual reality in these exhibitions and the
participants were asked two open ended structured interview questions constructed
with the “Presence Questionnaire”, which is the data collection tool of this study. The
acquired data was evaluated using content analysis. In the light of the study, it was
concluded that even though Metaverse platforms contain abstract and unorthodox
spaces they are not close to the pure virtual space concept in numerous ways, that the
platforms displayed a tendency to imitate the familiar spaces/elements/acts from
physical space and lastly, that they do not utilize the advantages provided by the
virtuality in a space not confined by physical bounds to its full extent.

Keywords: Virtual Space, Virtual Reality, Metaverse, Exhibition Spaces, Presence
Questionnaire.



1. GIRIS

Fiziksel mekan, insanlarin giindelik yasantisini siirdiirdiigii, zorunlu olarak kullandigi
ve asina oldugu mekani tanimlar. Fiziksel mekanlarin boyutu, organizasyonu ve sekli,
belirli ihtiyaglara ve baglamlara gore olusturulur. Farkli insan ihtiyaglar1 ve
faaliyetleri, farkli mekansal yapilar gerektirir ve bu yapilar teknolojik, topolojik,
ekonomik, cevresel, sosyal ve diger kosullar tarafindan sekillendirilir (Widestrom,
2019; 2-3). Yirminci yiizyilda ortaya ¢ikan bilgisayar teknolojisi ile zaman igerisinde
yeni ozellikler gelistirilmis ve giinlimiizde farkli mekan tiirleri ortaya ¢ikmistir. Bu
mekan tiirlerinden olan siber ve sanal mekan, siber uzayda bulunmaktadir. Sanal
ortam, fiziksel ortamin antitezi olarak degerlendirilmektedir. Siiriikleyici
teknolojilerin ¢evre ile nasil etkilesime girdigini anlamak i¢in gercek ve sanal
kavramlar1, antitez olarak degerlendirilmek yerine, Milgram ve Kishino (1994)
tarafindan “Gergeklik-Sanallik Siirekliligi” olarak adlandirilan siirekliligin karsit
uclarinda konumlanmis olarak ele alimmustir. Sekil 1.1'deki stirekliligin solundaki
durum, yalnizca somut nesnelerden olusan ortami, sagindaki durum ise, yalnizca sanal
nesnelerden olusan ortamlar1 tanimlamaktadir. Virtiiel ortam, monitor tabanl ya da
stirikleyici geleneksel bilgisayar grafikleri simiilasyonlarin1 kapsar (Milgram &
Kishino, 1994: 2-3).

‘ Karma Gergeklik

I [

S— < |
Gercek Artirilmis Artirilmis Virttel
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

Sekil 1.1. Gergeklik-Sanallik Stirekliligi
(Milgram & Kishino, 1994)

Milgram ve Kishino (1994)’nun yaptig1 siireklilik diyagraminin igerigindeki gibi,
gercekligin ve sanalligin yalnizca karsit kavramlar olarak goriilmeden bu iki kavramin
kesistigi noktalar ve bunun sonucunda ortaya c¢ikan siber mekan, ii¢ farkli sekilde
degerlendirilmek iizere yeni bir siireklilik diyagrami igerisinde Sekil 1.2°de

gosterilmistir.
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Sekil 1.2. Mekansal Gergeklik-Sanallik Stirekliligi
(Milgram & Kishino, 1994)

Siber mekan bilginin organizasyonuyla sekillenmekte, fiziksel mekan tasarimlarini da
etkileyerek mimarlikta yeni bir doneme isaret etmektedir. Siber mekan ozelligi
gosteren mekan tiirlerinden ilki, Manovich (2006) tarafindan “artirilmis mekan” olarak
adlandirilan, fiziksel bir mekanin yogun siber 6geye maruz birakilmasiyla doniistiigii
durumdur. Aktarilan enformasyonla birlikte, fiziksel mekanin kat1 ve statik yapisi,
insan ile etkilesimli ve dinamik hale gelir. Bu etkilesimli mekanlar hem fiziksel hem
siber mekan 6zelligi gostermektedir. Ikinci mekan tiirii olan dijital mekan, iletisim
kurmayr ve bilgi depolamay1 saglayan kablolar ve yonlendiriciler (telefon
baglantilarina benzer) araciligiyla birbirine baglanan bilgisayar aglarindan olusur. Bu
aglardan en ¢ok kullanilan1 ve bilineni internettir. Internet, baslangigta e-posta, ftp
(dosya aktarimi), biilten panolar1 ve haber gruplar1 ve telnet (uzak bilgisayar erisimi)
icin kullanilmaktayken daha sonra World Wide Web (WWW)’in ortaya cikistyla
yayginlasmistir (Bryant, 2001: 139-140). Diger mekan tiirii ise, internetin gelecegi
olarak goriilen, insanlarin hem bilgisayarla hem de diger insanlarla etkilesimde
bulunabildigi, "girebildigi" ve "iginden gegebildigi" bir {i¢ boyutlu siber ortam olan

Metaverse platformlarmin  sarmal olmayan, bilgisayar ekrani araciligiyla
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deneyimlendigi halidir. Kullanicilar bu ortami, klavye ve fare gibi donanimsal araglar
kullanarak deneyimleyebilir. Diyagramin sag tarafinda bulunan sanal mekan ise,
“Sanal Gergeklik (VR)” teknolojisi ile erisilebilen ve kesfedilebilen, bilgisayar
tarafindan olusturulmus, simiile edilmis bir ortam anlamina gelir. Sanal mekanlar
tamamen istege bagli sekilde erisilebilen mekanlardir. VR, insanlarin algiladiklar seye
gercekmis gibi davrandigi bir ortam saglayan, kendine 6zgii gelenekleri ve olasiliklar
olan bir sey olarak ele alinmalidir. Ayrica, kullanicilarin sanal modelde bir kamera
(bakis acis1) araciligiyla sanal diinyaya erismelerini saglar. Burada mevcudiyet;
gercekeilik, kare hizi, ekran ¢oziiniirliigli ve sanal ortama daldirma derecesi ile olgiiliir.
Bu daldirma, kullanicilara "orada olma" anlaminda mevcudiyet veren bir "yer
yanilsamas1" yaratir (Widestrom, 2019: 8-9). Sanal alan genellikle bilgisayar grafik
yazilimi kullanilarak olusturulur ve sanal ortami olusturan nesnelerin, dokularin ve
diger 6gelerin ii¢ boyutlu modellerini igerebilir. Kullanicilar, bir avatar1 kontrol etme,
ses veya hareket tanima gibi diger yollarla sanal alanda gezinebilir ve etkilesimde
bulunabilir. Metaverse platformlarinin, sanal mekan olarak adlandirilabilmesi i¢in VR
teknolojisine ihtiya¢ vardir. Sarmal VR, kullanicilarin tamamen sanal bir diinyaya
girip orada etkilesim kurmasi anlamina gelir. Bu teknoloji, kullanicilarin tiim algilarini
kapsar ve gercek diinya ile iligkilerini keser. Kullanicilari ¢evreleyen, hareketlerine ve
eylemlerine yanit veren, bilgisayar tarafindan olusturulmus, ti¢ boyutlu bir ortam
deneyimleyebilmek i¢in Helmet Mounted Displays (HMD) yani, basa takilan ekranlar
veya hareket yakalama sistemleri kullanilir. Ornegin, kullanicilar VR kasklar1 veya
gozlikleri takarak, tamamen sanal bir ortamda yliriiyebilir, ugabilir, spor yapabilir
veya oyun oynayabilir. Bu, sanal ortamda bir mevcudiyet ve dalma hissi yaratarak,
kullanicilarin ortamla dogal ve sezgisel bir sekilde etkilesime girmesine olanak tanir.
Sarmal VR ayrica, mevcudiyet ve daldirma hissini gelistirmek i¢in dokunsal geri
bildirim veya koku iiretecleri gibi diger duyusal girdileri de icerebilir. Boylece daha
gercekei bir deneyim kazanilir. Sanal mekanlar, fiziksel ortamdan referans alinarak ya
da tamamen hayal giicline bagli olarak tasarlanabilir. Farkli boyut, yap1 ve yer ¢cekimi
kosullar1 saglayarak tamamen hayali olabilirler (Biocca & Levy, 1995). Saf sanal
ortam ise, Novak’in tanimina gore, tiim olas1 diinyalarin potansiyellerinden olusan sivi
bir yaklasimdir. Fiziksel ortama ait herhangi bir nesne veya olay1 igermez. Novak, bu
alanda her seyin birbiriyle baglantili oldugunu ve hayal edilebilecek her tiirlii

gercekligi barindirabilecek potansiyele sahip oldugunu savunmaktadir (Novak, 2011).



Tiim bu kavramlar baglaminda, Metaverse platformlarinin, giiniimiiz sanal mekéani
olarak karsimiza ¢ikmasi sonucu mekanlarin sagladigi sanallik olgiitlerinde olusan
karmasik durumu irdeleyebilmek ve mekanlar kategorize edebilmek adina arastirma

sorular1 ve tema bagliklar1 olusturulmustur. Arastirma sorular1 asagida verilmistir:

e Fiziksel, siber ve sanal mekanlar birbirinden nasil etkilenmekte ve nasil bir

iliski kurmaktadir?
o Fiziksel, siber ve sanal sergi mekanlari arasindaki mekansal farklar nelerdir?

e QGilinlimiliz sanal mekanlar1 sanalligin sagladigi zenginliklerin ne kadarini

barindirmaktadir?

e Sanal sergi mekanlarinin fiziksel sergi mekanlarma kiyasla kullanicilarda

biraktig: etkiler nelerdir?

Olusturulan tema basliklar1 ise, sonraki asamalarda hazirlanan agik uglu sorulara ve
verilerin degerlendirilmesine 1s1k tutmaktadir. Bu tema basliklar1 “Tablo 1.1 ile

“Tablo 1.2”de verilmis ve asagida detaylh bir sekilde a¢iklanmustir.

Gergek diinya, duyular araciligiyla algilanan ti¢ boyutlu diinyay1 ifade eder. Beden ise,
fiziksel alanla birincil arayiiz gorevi goriir, ayn1 zamanda duyusal bilgi kaynagi olarak
da hizmet eder. Siber mekan, insanlarin birbirleriyle iletisim kurabildikleri ve
aradiklari bilgileri bulabildikleri dijital diinyay1 ve interneti ifade eden bilgi tabanl bir
mekan tiirtidiir (Benedikt, 1991). Sanal alan, zihnin bir uzantisidir ve fiziksel ortamin
sinirlarmin  6tesindeki gergeklikleri hayal etmeye, yaratmaya ve deneyimlemeye
olanak tanir. Bu anlamda fiziksel ve sanal deneyimler birbirine baghdir. Gergek
diinyadaki fiziksel deneyimler, sanal etkilesimleri sekillendirir. Kisinin fiziksel
ortamda algilama, hareket etme ve etkilesimde bulunma sekli, sanal ortamlarda nasil
gezinecegini ve nasil etkilesim kuracagini belirler. Ayni sekilde sanal deneyimler de
kisinin gercek diinya algisini etkileyebilir. Sanal ortamlara uzun siire maruz kalmak,
mekansal farkindaligi, biligsel becerileri ve gercek diinyadaki duygusal tepkileri
degistirebilir. Beden dogasi geregi fiziksel diinyaya baglidir. Sanal deneyimlere
katilim saglandiginda bile beden fiziksel alana bagl kalir ve kisi, yemek yeme, uyuma
ve diger temel islevleri yerine getirmek zorundadir. Fiziksel varligin, kisitlamalara tabi
olan beden, zaman ve mekan gibi sinirlamalar1 bulunmaktadir. Kisi, ayn1 anda yalnizca
tek bir fiziksel konumda bulunulabilir. Siber ve sanal alanlarda ise durum daha

farklidir ve varlik bir zorunluluk degil, se¢cimdir. Sanal alanlar esnek, uyarlanabilir
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olabilir ve sinirlari asabilir. Insanlar, is, eglence veya sosyal etkilesim gibi amaglar igin
sanal alanlarda bulunmay1 segebilir, bu alanlara dalma ve katilim diizeyini kontrol
edebilir (Kellerman, 2013: 5). Sanal alanlar, fiziksel konum ve zaman kisitlamalarinin
Otesinde diger insanlarla ve bilgilerle baglanti kurmaya, farkli gerceklikleri
kesfetmeye ve fiziksel diinyada miimkiin olmayan faaliyetlerde bulunmaya olanak
tanir (Silva, 2006). Tek yonlii gergek zaman, bedenlerimiz ve ¢evremizdeki nesneler
tarafindan deneyimlenen zamandir. Diinyanin dogal isleyisine gore ilerler, sabit bir
hiza sahiptir ve geri alinamaz. Cift yonlii sanal zaman, kullanicilarin zamanin akisini
etkileyebilecegi ortamlar1 ifade eder. ilerleme hizi degistirilebilir, geri alinabilir,
ortamdaki etkinlikler askiya alinarak durdurulabilir, istege gore gece veya giindiiz
olusturulabilir. Siber mekanda ise zaman, tek veya cift yonlii olabilir. Bazi internet
siteleri, canli yayinlar veya anlik veri giincellemeleri gibi gergek zamanl veri akislari
sunabilir, ziyaretgilerin bu yayinlari tekrar izlemesine olanak taniyabilir. Bazi internet
siteleri ise, canli veya anlik giincelleme yapmak yerine ziyaretgilerin istegine bagh
sekilde hizlandirilabilir, geri alinabilir ve durdurulabilir sekilde yayin yapabilir
(Y1lmaz, 2018: 16). Fiziksel ortam statik ve degismez mekanlara sahiptir. Bu yonii ile
kullanicilarin etkilesimini kisitlamaktadir. Fiziksel ve siber mekanin hibriti olan

A N

“artirllmis mekan”, fiziksel mekan tizerine bindirilmis enformasyon katmani sayesinde
kullanicilarin eylemlerine ve isteklerine gore degisip doniisebilir (Manovich, 2006).
Sanal mekan ise, statik bir ortam degil, siirekli degisen ve yeniden sekillenen dinamik
bir yapidir. Kullanicilarin eylemlerine tepki vererek cift yonlii etkilesime olanak
saglar. Ayrica, i¢gine dalinan bir ortam olmasi sebebiyle, kisi dis diinyadan siyrilir ve
kendini tamamen 0 mekanin iginde hisseder. Boylece etkilesim giiglenir. Fakat
giiniimiiz sanal mekanlarima, yani Metaverse platformlarina bakildiginda bu
etkilesimin iki yonlii ¢calismadigi, mekanin, kullanicilarin isteklerine tam anlamiyla
yanit veremedigi goriilmektedir. Siber mekan olarak ele alinan internet siteleri ise,
genellikle gilincel ve degisken bilgileri sunmak i¢in kullanilir. Bu bilgiler haber
makaleleri, blog yazilari, {irlin giincellemeleri veya diger igerik tiirleri olabilir. Bu
icerikler genellikle tek yoOnlii bir iletisim sekli olarak sunulur. Web siteleri ayn
zamanda, kullanicilarin birbirleriyle ve site sahipleriyle etkilesime girmesine de
olanak taniyabilir. Bu etkilesim; yorumlar, sohbet odalari, forumlar veya sosyal medya
entegrasyonu gibi farkli araglar araciligiyla gerceklestirilebilir. Boylece, kullanicilar
sadece bilgi almakla kalmaz, ayn1 zamanda bilgi iiretmeye ve paylasmaya da katkida

bulunabilirler, boylece ¢ift yonli bir iletisim sekli gerceklesir (Berger vd., 2016;
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Ghassemi, 2020: 10-13). Bunlarin yan sira, fiziksel ve sanal ortamlar arasindaki en
onemli farklardan biri, glivenlik algisidir. Fiziksel ortamlarda insanlar, hirsizlik,
saldir1, dogal afetler ve diger tehlikelere karsi siirekli bir risk altindadir. Siber ve sanal
ortamlarda ise fiziksel bir bedene sahip olunmadigi i¢in ayni tehlikelere maruz
kalinmaz ancak, siber ve sanal ortamlar da risksiz degildir (Kellerman, 2013: 5). Siber
giivenlik terimi, bilgisayarlari, mobil cihazlari, sunuculari, aglari, verileri ve elektronik
sistemleri saldirilardan koruma uygulamasini tanimlamak i¢in kullanilir. Siber
gilivenligi saglamak i¢in; gili¢lii parola se¢imi, yazilimlarin giincel olmasi, antiviriis ve
giivenlik duvar1 yazilimi kullanmak, kisisel bilgileri dikkatli bir sekilde paylasmak gibi
yontemler kullanilabilir (Dwivedi vd., 2022: 8). Mekansal olarak bakildiginda ise,
fiziksel mekan statiktir, duvar, tavan, zemin gibi somut unsurlardan olusur. Siber ve
sanal mekanlar, degisebilen mekan tiirleridir. Degiskenlik, belirli bir zaman diliminde
gerceklesen degisimleri ve sabit bir durumdan farkli bir duruma gegisi gosterir. Bu
mekanlara yeni bilgiler eklenebilir, eski bilgiler giincellenebilir veya silinebilir.
Kullanicilar, mekani siirekli olarak yeniden sekillendirir. Siber ve sanal mekanlar,
dijital ortamda var olan ve soyut bir yapiya sahip ortamlardir. Somut unsurlar yerine,
kodlar ve verilerden olusur. Giiniimiiz sanal mekanlari, duvar, zemin, iskelet sistemi,
merdiven, aydinlatma ve hatta simiile edilmis malzemeler gibi tanidik araglar
icerdiginden insanlarin mekani algilayabilmesi ve iliski kurmasi kolaylasmaktadir. Bu
durum, kullanicilar i¢in asinalik hissi olusturmaya yardimci olsa da fiziksel ortamda
anlamli olan fakat sanal ortama aktarildiginda anlamin1 yitiren 6geler, hareketleri ve
eylemleri sinirlayan faktorlerdir. Bu faktorler, dogal veya insan yapimi olabilir. Dogal
faktorlere bakildiginda, yer ¢cekimi; asagiya ¢eken, ziplama mesafesini kisitlayan veya
ucmay1 engelleyen bir kuvvettir. Kas giicii ve dayaniklilik gibi faktorler ise
yapilabilecek eylemleri sinirlar. Sanal mekanlarda ise, yer ¢ekimi ve agirlik
kavramlari, fiziksel ortamdakiyle ayni anlami ifade etmedigi i¢in, kullanicilar kas
giicline veya dayanikliliga ihtiyag duymaz. Ayn1 zamanda, sanal ortam, fiziksel ¢evre
gibi hava sartlarina tébi degildir. Bu ortamda, istenilen hava kosulu her zaman
saglanabilir, firtinalar, depremler veya volkanik patlamalar gibi gergekte imkansiz
olan doga olaylarin1 olusturmak da miimkiindiir. Bu durum, kullanicilarin bu tiir
olaylar1 giivenli bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir. Hava sartlarinin istege
bagl degismesi ise, duvar, tavan, ¢at1 gibi dgeleri anlamsizlagtirmaktadir. Ornegin,
yagmurun yagdigi veya ortamm cok soguk goriindiigli durumlarda, kullanicilar

fiziksel olarak islanmayacagi veya lislimeyecegi i¢in catiya ve duvarlara ihtiyag
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yoktur. Bu ortamda pencereler hava ve 1s1k kaynagi olma rollerini kaybederler ve
yalnizca portal veya gegit islevi goriirler. Mesafeler son derece esnektir, arada kalan
noktalar1 ziyaret etmek zorunda kalmadan bir yerden bir yere hiper-ziplama
yapilabilir. Insan yapimu faktdrlere bakildiginda ise, sanal ortamda herhangi bir
korunaga ihtiya¢ duyulmadigi i¢in duvar, tavan, kapi, merdiven, asansor, yapinin
iskelet sistemi gibi dgeler anlamimi yitirmigtir. Aynmi sekilde, sifre gibi 6zel bir
sinirlamanin getirildigi 6zel miilkler hari¢ tiim kullanicilar istedigi mekana istedigi
anda giris yapabildigi i¢in mahremiyet kavramindan s6z etmek de anlamsizlagmistir
(Kalay & Marx, 2001: 231-238). Fiziksel ortamlarda yon bulma eylemi i¢in gérme,
isitme, dokunma duyularina ihtiya¢ duyulur, mekansal hafiza ve algi becerileri
gerektirir. Duvar isaretleri, tabelalar, pusula gibi gorsel ve dokunsal ipuclar1 kullanilir.
Ayni zamanda “Global Positioning System (GPS)” gibi teknolojik araglardan da
yararlanilabilir. Siber mekanda, klavye ve fare araciligiyla haritalar ve meniiler
kullanilir. Sanal ortamlarda ise donanimsal olarak VR kolu kullanilarak hareket edilir
ve bazi sanal ortamlarda, 1sinlanma 6zelligi bulunur. Bu 6zellik, kisiyi aninda bir
konumdan digerine tasir. Bazi sanal objeler ise, iizerine tiklandiginda baska bir
konuma gotiiren baglantilara sahip olabilir (Demirtas & Giirer, 2021: 281). Fiziksel
objeler, uzayda yer kaplayan, dokunulabilen, belirli sekilleri olan objelerdir. Bu
objelerin hacmi vardir, belirli bir alan kaplarlar ve kiitleleri sebebiyle yer ¢ekiminden
etkilenirler. Siber objeler, dijital formatta saklanir ve sadece bilgisayarlar veya diger
elektronik cihazlar tarafindan okunabilirler. Bu objeler, kolayca kopyalanabilir,
cogaltilabilir ve internet iizerinden paylasilabilir. Ornek olarak, web siteleri, e-
postalar, dijital fotograflar, miizik dosyalar1 ve video oyunlari verilebilir. Sanal objeler
ise, bilgisayar grafikleri veya diger dijital araglar kullanilarak olusturulan, sadece sanal
ortamlarda var olan ve kullanicilarin etkilesime girebilecegi sekilde tasarlanabilen
objelerdir. Sanal mekan, fiziksel temelli mekansal metaforlari benimsediginde fiziksel
diinyada islevsel ve algisal olarak uygun olan objeler ve alanlar, sanal mekanda
uygunluklarimi kaybetmektedir. Bu sebeple sanal objeler, fiziksel ortamdakilere
benzeyecek sekilde olabilecegi gibi, tamamen hayal giiciine bagli olarak da
olusturulabilir. Sanal mekanlarin en 6nemli dzelliklerinden biri de fiziksel mekanlarda
oldugu gibi bir 6lgek zorunlulugunun olmamasidir. Sanal bir mekanda, bir binanin
veya bir objenin gercekte miimkiin olandan ¢ok daha biiyiikk veya kiigiik olmasi
mimkiindiir. Bu, kullanicilarin normalde erisemeyecekleri yeni ve ilgi c¢ekici

deneyimler yasamasina olanak tanir. Ornegin, sanal miizeler, kullanicilarin fiziksel
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ortamda yapamayacaklari sekilde bir dinozorun gercek boyutlu bir modelini gérmesini
veya antik bir piramidin i¢ini kesfetmesini saglayabilirler (Dwivedi vd., 2022: 28-29;
Ghassemi, 2020: 4). Bir mekanin hem i¢ hem de dis unsurlari, 0 mekanin islevini,
atmosferini ve algisim etkiler. Fiziksel mekanda i¢ ve dis, birbirinden ayrilamaz ve
birbirini tamamlayan iki kavramdir. Bu durum ayni zamanda aidiyet kavramiyla da
iligkilidir. Sanal bir mekanin i¢ ve dis unsurlar1 arasinda keskin bir ayrim olmasi, o
mekanin atmosferini daha az gergek¢i ve siiriikleyici hale getirebilir. Bununla birlikte,
sanal bir mekdnin i¢ ve dis unsurlarinin birbirinden c¢ok farkli olmasinin bazi
potansiyel faydalar1 da vardir. Ornegin, kullanicilarin farkli ortamlar arasinda hizli ve
kolay bir sekilde gecis yapmalarini saglayabilir. Ayrica, sanal bir mekan, i¢ ve dis
unsurlarin birbirinden bagimsiz olarak tasarlanmasina ve 6zellestirilmesine olanak
tanir. Bu, kullanicilarin kendi ihtiyaglarina ve tercihlerine gore uyarlanmis sanal
mekanlar olusturmalarini saglayabilir (S6zgen, 2024). Mekansal hiyerarsi ise, uzamsal
bir alandaki nesnelerin veya unsurlarin, boyut, 6nem veya islev gibi kriterlere gore
organize edildigi bir sistemdir. Bu sistem, karmasik alanlar1 daha kiiciik ve daha
yonetilebilir alt birimlere bolerek, algilamay1 ve alandaki dolasimi kolaylastirir.
Fiziksel mekanda binalar; katlar, odalar ve mobilyalar gibi alt birimlere boliinerek
hiyerarsik bir yap1 olusturur. Siber mekanda ise bu durum istege baglidir. Ornegin,
web siteleri, ana sayfa, alt meni, alt sayfalar gibi kategorilere sahiptir. Cevrimigi
toplantilarin yapildig1 alanlarda ise, herhangi bir oda veya sinir bulunmamaktadir.
Sanal ortamda ise, bir ofis yapist olusturulurken departmanlara veya yoOnetim

birimlerine gore bir hiyerarsi belirleme zorunlulugu yoktur.

Tablo 1.1. Fiziksel-Siber-Sanal Mekan Tema Basliklar1
(Kalay & Marx, 2001; Kellerman, 2007; Ghassemi, 2020; Dwivedi vd., 2022)

Fiziksel Mekan Siber Mekan GUNUMUz Sanal Mekani

beden mekani beden + bilgi  + zihin mekani bilgi +  zihin mekani

zorunlu mevecudiyet

zorunlu + istege bagh mevcudiyet

istege bagl mevcudiyet

tek yonlu gercek zaman

tek yonlt gergek +  ¢ok yonll sanal zaman

tek yonlli  +  ¢ift yonll sanal zaman

tek yonlu etkilesim

tek yonlu + cift yonlu etkilesim

tekyonli  +  cift yonlt etkilesim

fiziksel glivenlik

fiziksel gtivenlik + siber glivenlik

siber glivenlik

statik mekan statik + degisken + akiskan mekan degisken + akiskan mekan
fiziksel kisitlar fiziksel kisitlar ~ +  teknolojik kisitlar teknolojik kisitlar

zorunlu hava sartlari zorunlu + istege bagl hava sartlan | istege bagh hava sartlarn

fiziksel yon bulma fiziksel + donanim yaziim ile y. b. | donanim-yaziim ile yén bulma

fiziksel objeler

fiziksel + siber + sanal objeler

siber + sanal objeler

zorunlu mekansal lgek

zorunlu 4+ istege bagh m. dlgek

istege bagl mekansal dlcek

mekanda ig-dis iliskisi

ic-dis iliskisi + istege bagl ig-dis iliskisi

istege bagl mekansal iliski

mekansal hiyerarsi

istege baglh mekansal hiyerarsi

istege bagl mekansal hiyerarsi

8



1812191y esuedeW 118eq 8be3s!
i8I [esuexpw 1Beq ebaisi DiSI|| [esuexew 116eq abe)s DiSI|! esueeW 118eq ebe3s!
>ed|0 [esuexpuw 1IBeq abais! >ed|0 [esuesew IIBeq abeis! %830 [esuesew IIBeq aBais!
Jspplao [eues + laqis Jejelao seqis Jejelgo Jegis Jajelqo seqis
BWING UQA a)) WijizeA-wiveuop | Bwinq uoA 8)i wijizeA-wiueuop BuiNg UoA el wiizeA-wiueuop
NVMEW uepes eney |Geq ebais! uees eaey ||Beq ebeys!
_ NVHIONIEYE Tefuspy ylojousiel Jeusiy slojousiey JTepyisii slojowie | Jepisny splojousiey
.mmjmzwn%mm UBoL URXSHE ueow UexSBop ueyew vexSep | ueew uexéiBep
MusAnb Jagis jueAnb Jegis jusAnb Jegis
wisepne A 5 wisepe A -5 wissppe A 5 wisepe NIUOA Y5 A
uewez [eues’k'd uewez [eues ‘A5 uBwez jeues A 5
10Aipnorsw 1iBeq abaisi 1eipnonew 11Beq afess! 10hipnonsw IIBeq aBass)
UeseW UIYZ + 16119 esew 16 1uexew 1Bjiq 1uexpw 161q
Mipedien) [eues [euues MIpedien) uekew|O ewes (BB oSl
_ _ uespuLeg JsjpbQ Meuleqis)
ASHIAVLIN IUEMSIA [BUES ZNWINUNY) ueMelN [enlig UBMSIN SILUILY
|
UBMBIN [eUES JeS uBMel\ JeqiS UBMBIN [9SM1Z14

Reznieqig

(cz0z "'pA 1PBAIMQ 0202 ‘1WBsseyD 12002 ‘UeUWLd|[9X TO0Z ‘XIelN 7 Ae[eM)
LeyI[Seq WO [, UBYIIN [eUBS-18QIS-|9SH1ZI4 'Z'T 0|geL



Glinlimiizde kullaniminin yayginlagsmas: ve iginde bulundurdugu teknolojiler
sebebiyle cok sayida sergi mekanina sahip olan Metaverse platformlari, ¢aligmanin
odak noktasidir. Bu sebeple ¢alisma kapsaminda, fiziksel, siber ve sanal mekanlarin

sanallik-gerceklik baglaminda incelemesi sergi mekanlari iizerinden yapilmustir.

Sergi mekanlari; sanatgi, sanat eseri ve izleyici arasinda kanal gorevi goren, gegici ya
da kalict, acik ya da kapali olarak tasarlanabilen ve deneysel uygulamalar igerebilen
mekanlardir. Sergi mekanlarinin yénetimi belirli kurum ve kuruluslara ait oldugundan
dolay1 sanatgilarin Ozgiirliigli kisitlanmaktadir. Dijital cagin gelisi ile sanatin
sergilenmesi konusunda daha 6zgiir bir ortam olusmus, sanatcilarin popiilerlikleri,
kiiresel erisimleri ve koleksiyonerlerle baglantilart artmistir. Gelisen teknoloji ayni
zamanda, sanatgilarin ve kiiratorlerin bilinen zaman ve mekandan bagimsiz bir boyutta
calismasini, fiziksel sergi mekanlarinda elde edilenden farkli bir deneyim

olusturmasini saglamistir (Cayirli, 1996; Aydogan, 2021: 160).

Son donemlerde sikga karsilasilan, fiziksel ortamlar ile sibernetik 6geler arasinda iliski
kuran sergi mekanlar1 ise, Lev Manovich (2006) tarafindan tanimlanan “artirilmis
mekan” kavrami ile 6zdeslestirilmektedir. Artirtlmig mekan, veri yogun bir fiziksel
mekandir ve farkli noktalardan aktarilan gesitli bilgileri igerme potansiyeline sahiptir.
Video gozetimi ve sensorler gibi gesitli goriintiileme ve izleme teknolojilerinin, ii¢
boyutlu fiziksel mekana yeni boyutlar ekleyerek, ortami ¢ok boyutlu hale getirdigi
goriilmektedir. Algoritmalar, veri gorsellestirme ve yapay zeka kullanilarak
olusturulabilen interaktif yilizeyler, mekan ve izleyici arasinda etkilesim kurulmasini
saglar. Bu yiizeyler cephede veya mekanin i¢inde kullanilabilir. Siber unsurlar igceren
bazi fiziksel mekan ornekleri, dinamik, geometrik formlar ve 151k gosterileri de dahil
olmak tiizere somut ve mimari unsurlara odaklanmaktadir. Bu durumda mimari
tasarim, bir nesnenin ¢evresine nasil tepki verdigini de igerir. Boylece, statik alanlar,
dinamik ve etkilesimli deneyimler i¢in uygun bir ortam haline gelmektedir (Oosterhuis
vd., 2002). Bu mekan tiirii siber mekan basligi altinda ele alinmaktadir. Diger mekan
tirti ise “dijital mekan”dir. 2020 yilinda yasanan pandemi siireciyle birlikte karantina
sebebiyle kapatilmis olan sergi mekanlarinin ve iptal edilmis sergilerin, 360 derece
goriintiilerle web ortamina tasinmasi ziyaretgilerin ilgisini ¢ekmistir. Dijital sergilerin
yalnizca goriintii sunumu ve bilgi saglama olanagi sunmasi sanat algisini da
etkilemektedir. Sanal mekanda ise, hareket imkani daha genistir, fiziksel diinyada

miimkiin olmayan ve hayal giiciine dayali her sey iiretilebilmektedir. VR ile
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deneyimlenebilen, kullanicilarin sosyal etkilesimlere girmesini, oyun oynamasini ve
para kazanmasini saglayan Metaverse platformlari, blok zinciri teknolojisini
kullanarak kendi para birimlerini olusturmuslardir. Bu durum, “Non-Fungible Token
(NFT)” yani, sanat eserleri, koleksiyonluk esyalar veya miilkler gibi benzersiz ve
degistirilemez varliklarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Sanat diinyasinda doniisiime
yol acan NFT'ler sayesinde sanatcilar, eserlerini satisa ¢ikararak genis kitlelere
ulagtirmay1 bagsarmistir. Koleksiyonerler de bu dijital sanat eserlerini, dijital ortamda
satin alabilir ve sahip olabilirler. Bu donemde sanatgilar, eserlerini satisa ¢ikarmak i¢in
sergileme ihtiyacit duymus ve bu benzersiz ve degistirilemez varliklarin sergilenmesi
icin birgok sergi alanit olusturulmustur. Gilinimiiz sanal mekan: Metaverse

platformlarin ortaya ¢ikisi, sergi alanlarinin da doniisiimiine yol agmigtir (Aydogan,

2021: 162-164).

1.1. Cahismanmn Amaci ve Kapsam

Giiniimiiz sanal mekan1 Metaverse’iin sagladigi blok zinciri ve NFT teknolojisiyle
birlikte ziyaret¢iler, alim/satim iglemleri yapabilmekte ve platformlar ticaret ekseninde
sekillenmektedir. Degistirilemez varliklarin sunumu ve satist sergi mekanlarinda
gerceklestirilmektedir. Bu sebeple ¢alisma, sergi mekanlar 6zelinde kurgulanmustir.
Calismada, siber mekan alt tiirlerinin ve tamimlarinin netlestirilmesi, sanal ortamda
mekanm, fiziksel mekandan hangi noktalarda farklilagtigi, birbirlerinden nasil
etkilendikleri, fiziksel ortamdaki Ogelerin sanal mekanda taklit edilmesinin
kullanicilarda yarattig1 etkiler, kullanicilarin sanal mekanda bulunma hissinin ve
mekanla olan etkilesiminin ne 6l¢iide gergeklestigi ve sanal mekanin saf sanal mekan
ile iligkisi arastirtlmistir. Olusturulan arastirma sorulart baglaminda yapilan alan
caligmasinda, katilimcilarin, uygulanan VR deneyiminde gosterilen iki mekani
yorumlamalar1 ve bu mekanlar1 hem kendi i¢inde kiyaslamalari hem de 6nceki fiziksel
mekan deneyimleriyle karsilastirmalar1 beklenmektedir. Calismada iki mekan
secilmesinin amaci, katilimcilara hem sanalligin bazi 6zelliklerini kullanarak aligik
olmadiklar1 bir mekan sunmak, boylece sanal mekanin saf sanal mekan kavramina ne
kadar yaklasabildigini degerlendirmelerini saglamak, hem de fiziksel ortamda sikca
gordiikleri mekanlara benzer bir mekan deneyimi ile sanal mekanin fiziksel mekandan
hangi noktalarda farklilagtigi veya benzer olduguyla ilgili elestiri yapabilmelerini
saglamaktir. Elde edilen veriler ile Metaverse platformlarinin, “Mekansal Gergeklik-
Sanallik Siirekliligi” diyagraminda (Sekil 1.2) kategorize edilen mekan tiirleriyle, sergi
11



mekanlar1 6zelinde kesisen veya onlardan ayrilan yonlerinin arastirmaci tarafindan
yorumlanmasi amaclanmigtir. Literatiir taramasit sonucunda bu problem {izerine
yapilmis herhangi bir ¢caligmaya rastlanmamistir. Calismanin akis semasi Sekil 1.3’te

verilmistir.
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1.2. Cahismanin Yontemi

Sanallik-gerceklik ikileminin mekansal baglamda kullanicilarda nasil bir etki
biraktigiyla ilgili diizenlenen ¢alisma, T.C. Istanbul Kiiltiir Universitesi Bilimsel
Arastirma Projeleri Koordinasyon Birimi (BAP) tarafindan desteklenmistir (EK A).
Proje Numarasi: BAP 2306. Calisma igin gerekli olan “Etik Kurul Belgesi” (Ek B) ve
kurum izni alinmistir (Ek C). Alan ¢alismasi kapsaminda uygulanan VR deneyiminden
elde edilen veriler, “Bulunusluk Olgegi (Presence Questionnaire Version 3.0)” (Ek
D.1)’nin Tirk¢e’ye uyarlanmis versiyonu (EK D.2) ve acik uglu sorularin (EK E)
bulundugu yapilandirilmis goériisme formu ile toplanmistir (Ek F). Metaverse
platformlarinin, giiniimiiz sanal mekéan1 olarak karsimiza ¢ikmasi sonucu mekanlarin
sagladig1 sanallik Olciitlerinde olusan karmasik durumu irdeleyebilmek adina,
kullanicilarn sanal ortamdaki deneyiminin gergekgiligi, nesnelerle olan iliskisi,
mekanla kurdugu etkilesim, duyularin tutarliligi, hareketlerin ve mekanin uyumu gibi
kriterlere yanit verebilmesine dikkat edilerek 6lgcek se¢imi yapilmistir. Bu ¢alismayla,
sanal gergeklik ortaminda deneyimlenen iki mekandaki, olay, nesne, ses vb. etkenler
katilimcilar tarafindan fiziksel mekan deneyimleri referans alinarak karsilastirilmistir.
Arastirmaci tarafindan ise, bu veriler toplanarak Metaverse platformlarinin,
olugturulan “Mekansal Gergeklik-Sanallik  Siirekliligi” diyagramindaki  yeri
incelenmis ve verilerle birlikte degerlendirilmistir. T.C. Istanbul Kiiltiir Universitesi
Mimarlik Fakiiltesi I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarmmi boliimiinde 6grenim goren birinci
sinif 6grencileri ¢alismanin 6rneklemini olusturmaktadir. Katilimcilarin, c¢alisma
oncesinde fiziksel sergi mekani deneyimine sahip, mekandaki her tiirli etkeni
degerlendirmeye ve elestirmeye agik olan Ogrencilerden olusturulmasina karar
verilmistir. Egitimin birinci y1linda alinan soyut diisiinme dersleri sebebiyle ¢calismaya
daha fazla katki saglanacagi diisiiniildiigli i¢in birinci siif 6grencilerine duyuru
yapilmistir. Calisma i¢in hedeflenen kisi sayis1 25°tir. Pilot calisma i¢in de gerekli olan
5 kisi eklenerek, goniilliilik esasina dayali olarak sartlari saglayan ilk 30 kisi
secilmigtir. Olusturulan ¢aligma grubundan rastgele secilen 5 kisi ile pilot ¢alisma
yapilmistir. Calisma oncesinde katilimcilarin, bilgisayar oyunu, sanal mekan ve sanal
gerceklik deneyimleri yok veya oldukca azdir. Katilimcilardan, “Oculus Quest 2”
sanal gergeklik gozligi kullanarak (Sekil 1.4) “Spatial.io” platformunda bulunan

“Children Against The War” (A mekani) ve “Decentraland” platformunda bulunan
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“CollecOnline” (B mekani) sergilerini deneyimlemeleri (Sekil 1.5, Sekil 1.6) ve bu

deneyimi fiziksel ortamdaki sergi deneyimleriyle karsilastirmalar: beklenmistir.

Sekil 1.4. “Oculus Quest 2” Sanal Gergeklik Gozliigi ile Katilimeilar Tarafindan
Gergeklestirilen Deneyim

Sekil 1.5. Children Against The War — Spatial.io — A Mekani
(URL 1)
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Sekil 1.6. CollecOnline — Decentraland — B Mekani
(URL 2)

Calisma kapsaminda secilen mekanlar, kolay erisilebilir ve tlicretsizdir. Ayn1 zamanda
isitsel ve gorsel unsurlar araciligiyla ortamda bulunma ve cevrelenme hissini
deneyimleme firsati sunmaktadir. Bu unsurlar arasinda merdivenler, korkuluklar,
oturma elemanlari, sanat eserleri, sergi elemanlari, diger kullanicilar, nesneler ve
benzerleri yer almaktadir. Avatar tarafindan temsil edilen katilimcilar, bir joystick
kullanarak ortamda gezinmekte ve sanal gerceklik gozliigii araciligiyla ortami
gozlemlemektedir. Katilimcilarin sezgi, duygu ve diisiincelerini analiz edebilmek
adina caligsmanin veri toplama araglarindan biri olarak belirlenen “Bulunusluk Olgegi”
uygulanmistir. Ayn1 zamanda, ¢alismanin sonunda beklenen hedefe ulagabilmek i¢in,
onceden olusturulan tema basliklarindan yola ¢ikilarak 2 adet agik uglu yapilandirilmis
goriisme sorusu hazirlanmis ve katilimeilara yoneltilmistir. Deneyim siiresi ortalama
10-15 dakikadir. Pilot ¢aligmadan hareketle deneyim siiresi yeterli bulunmustur. Ayni
zamanda, pilot ¢alismada uygulanan agik uglu goriisme sorularinin katilimcilar
tarafindan anlasildigr goriilmiis ve verilen yanitlar ¢alismanin amacina ydnelik

bulundugu i¢in sorularda herhangi bir degisiklik yapilmamistir.

Arastirmacilar, giinlimiize kadar yaptiklari calismalarda bulunusluk hissinden sorumlu
olan faktorleri veya degiskenleri belirlemeye calismislardir. Tk kavramsal calismanin
temeli Held ve Durlach (1992), Sheridan (1992) ve Zeltzer (1992) tarafindan
saglanmis ve Witmer ve Singer (1998) tarafindan genisletilmistir. i1k teorik ¢alismalar,

mevcudiyet ve daldirma gibi ilgili terimleri tanimlamaya ve mevcudiyet deneyimine
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katkida bulunabilecek veya bu deneyimi azaltabilecek faktorleri belirlemeye
calismaktadir. Bulunusluk, duyularimizi harekete geciren, dikkatimizi ¢eken ve aktif
katilmimiz1 tesvik eden bir ortamin aracilik ettigi psikolojik bir "orada olma"
durumudur. Mevcudiyete aracilik eden ortam gergek, sanal, sembolik veya bunlarin
bir kombinasyonu olabilir. PQ, 1998 yilinda Witmer ve Singer tarafindan ii¢ boyutlu
sanal ortamlardaki mevcudiyet diizeyini 6znel olarak 6lgmek amaciyla gelistirilmistir.
Olgekte toplam 32 soru bulunmaktadir. 2005 yilinda ise revize edilmis ve 32 sorudan
olusan 4 faktorlii (Katilim, Uyum/Cevreleme, Duyusal Baglilik, Arayiiz Kalitesi), 7°1i
likert tipindeki ¢caligmaya 325 iiniversite 6grencisi katilmistir. Calisma sonucu yapilan
analizlere gore toplam varyans %52.2 ve Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .91 dir.
PQ, katilimcilardan sanal ortamda duyusal ve kontrol araylizleri tarafindan saglanan
deneyimlere iligkin algilarini, goreve katilimlarini, etkilesimlerinin niteligi ile
kalitesini ve bu deneyime ne kadar hizli uyum sagladiklarin1 bildirmelerini saglar.
Ayni zamanda, katilimcilardan, yalnizca 6znel mevcudiyet duygularini degil, hedef

cevreye iliskin algilarint ve o gevreyle olan etkilesimlerini raporlamalarini ister

(Witmer vd., 2005: 298; Gokoglu & Cakiroglu, 2019: 175).

Witmer, Singer ve Jerome tarafindan 2005 yilinda yapilan galisma, Gokoglu ve
Cakiroglu (2019) tarafindan Tirkge’ye uyarlanmistir. 5’li likert tipindeki ¢alismaya
431 ortaokul 6grencisi katilmigtir. Orijinal 6lgekte bulunan 26, 27, 28 numarali sorular
cikarilarak soru sayis1 29°a diisiiriilmiis ve Soru numaralari kaydirilmistir. Olgegin yapi
gecerligi, “Acimlayict Faktor Analizi (AFA)” ve “Dogrulayici Faktor Analizi (DFA)”
kullanilarak incelenmistir. Yapilan analizler sonunda 4 faktorlii yapinin toplam
varyanst kabul diizeyinin altinda kaldigr icin olgek, 5 faktorli (Katilim,
Uyum/Cevreleme, Duyusal Baglilik, Etkilesim, Arayiiz Kalitesi) bir yapiya
doniistiiriilmiistiir. Faktorlerin acikladigi toplam varyans %41.197 ve Olcegin
giivenirlik katsayis1 .844°tiir (Gokoglu & Cakiroglu, 2019: 175-180). “Bulunusluk
Olgegi” kapsamindaki sorular, degisen faktdr yapisina gore siralart degistirilerek
diizenlenmistir. Olgege etki eden faktdrler birbirine bagimli oldugundan dolay:
caligmanin yapisint bozmamak adina yapilan goriismeler sirasinda Tiirk¢e uyarlamada
bulunan sorularin tamami siras1 degistirilmeden uygulanmis ve bu sorular Tablo 1.3’te
verilmistir. Olgek kapsamindaki sorular, “Olgek Puanlama Y 6nergesi”’ne uygun olarak

degerlendirilmis, agik uclu sorular ise, ilk agsamada tema analizine, sonraki asamada
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betimsel analize bagvurulmus, son asamada ise igerik analizi uygulanarak

tamamlanmaigtir.

Tablo 1.3. “Bulunusluk Olgegi” Maddelerinin Uyarlanmis Olgekteki Faktdrlere Gore
Dagilimlar
(Gokoglu & Cakiroglu, 2019)

| Uyarlanmis Olcek (5 Faktor)

] 1

(UQ) i 1. Olaylan ne kadar kontrol edebildin? i
(E) : 2. Baslattigin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne kadar tepki verdi? :
K | 3. Ortamile etkilesimin ne kadar dogal gériniyordu? -
(K) : 4.  Ortamin gorsel yonleri seni ne kadar igine aldi? :
(K) : 6. Ortam igerisinde hareketin kontrol edildigi sistem ne kadar dogaldi? :
(K) : 7. Ortamda hareket eden nesnelerin sende uyandirdigi his ne kadar inandinciydi? :
(K) : 8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gergek diinyadaki deneyimlerin ile ne kadar tutarh gérintyordu? :
(K) i 10. GozIOgu kullanarak ortami ne kadar aktif bir sekilde inceleyebildin veya arastirabildin? i
(K) : 14. Sanal ortam icerisindeki etrafta gezinme hissi ne kadar inandinciydi? :
(E) : 17. Sanal ortamdaki nesneleri ne kadar hareket ettirebildin veya yonlendirebildin? :
(DB) : 18. Sanal ortam deneyimine ne kadar dahil oldun? :
(UG) : 26. Nesneleri fiziksel etkilesim yoluyla tanimak (bir nesneye dokunmak, bir ylizeyin Gzerinde yurimek :
: veya bir duvar veya nesneye carpmak) ne kadar kolay oldu? :

) : 9. Gergeklestirdigin eylemlere karsilik olarak bir sonraki adimda ne olacagini tahmin edebildin mi? :
(UQ) : 20. Sanal ortam deneyimine ne kadar ¢abuk uyum sagladin? :
(UQ) : 21. Yasadigin deneyim sonrasinda sanal ortamda hareket etme ve etkilesime girme konusunda kendini :
1 ne kadar yeterli hissettin? 1

(UQ) : 24. Ortamdaki gorev veya etkinlikleri yerine getirmek igin kullanilan sistemlerden ¢ok verilen géreviere :
: veya etkinliklere ne kadar konsantre olabildin? :

(DB) : 25. Duyulann bu deneyimi ne kadar yogun yasadi? :
(UQ) : 27. Sanal ortam deneyimi sirasinda ortama veya gdreve tamamen odaklandigini hissettigin anlar oldu mu? :
(UQ) : 28. Sanal ortamla etkilesim kurmak icin kullanilan kontrol cihazlarina ne kadar kolay uyum sagladin? :
(K) i 29. Sanal ortamda farkh duyularla saglanan bilgiler (6rnegin; gérme, duyma, dokunma) tutarh miydi? i
(DB) : 5. Ortamdaki sesler seni ne kadar igine aldi? :
(DB) : 11. Sesleri ne kadar taniyabildin? :
(E) : 12. Seslerin geldigi yeri ne kadar belirleyebildin? :
(E) : 13. Dokunma aracini kullanarak sanal ortami ne kadar aktif olarak inceleyebildin veya arastirabildin? :
(DB) : 15. Nesneleri ne kadar yakindan inceleyebildin? :
(K) : 16. Nesneleri farkli bakis agllanndan ne kadar inceleyebildin? :
(AK) i 19. Ortamdaki hareketlerin ile hareketlerinin beklenen sonuclan arasinda ne kadar gecikme yasadin? E
(AK) I 22. Verilen gorevleri veya gerekli etkinlikleri yerine getirirken, gézligun goruntt kalitesi seni ne kadar !
. engelledi veya dikkatini dagitt? :

(AK) : 23. Kontrol cihazlan, verilen gbrevierin veya diger etkinliklerin yerine getiriimesini ne kadar engelledi? :
1 |

K = Katiim, UC = Uyum/Cevreleme, DB = Duyusal Baglilik, E = Etkilesim, AK = Araylz

Yapilandirilmig goriisme kapsamindaki agik uglu sorular asagida verilmistir.

e A ve B sergi mekanlar1 ve daha oOnce deneyimlediginiz fiziksel sergi

mekanlarini, igerdigi objeler ve sergileme bi¢imleri acisindan karsilagtiriniz.

e A ve B sergi mekanlarinda neyi deneyimleyebilseydiniz daha sanal bir
deneyim yasadiginiz1 hissederdiniz?
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Calismanin sonunda istenilen sonuca ulasabilmek adina A ve B mekani i¢in farkli
sonugclar ortaya koyacagi éngoriilen 1, 2, 3, 6, 7, 14, 8, 9 numarali sorular arasindan 4
adet soru (2-3-8-9 numarali sorular) iizerinde yogunlasilmistir. Olcegin biitiinii
bozulmadan uygulanan ¢alismada bu sorularin segilme sebebi, katilimcilarin mekéanla
etkilesimini, A-B mekanlarinin birbirinden farkliliklarin1 ve fiziksel mekanlara olan
benzerlik diizeyini ortaya koyan sorular olmasidir. Olcekten elde edilen veriler,
yapilandirilmig goriisme sorularma verilen yanitlarla desteklenmis, arastirmalar
baglaminda ve nitel arastirma yonteminden hareketle iist temalar olusturulmustur. Bu
temalar, kategorilere ve alt temalara ayrilarak analiz edilmistir. Sonraki agamada
betimsel analize bagvurularak ve dogrudan alintilara yer verilerek veriler
anlamlandirilmig, son asamada ise igerik analizi uygulanmstir (Sekil 1.7). Icerik
analizi, tema analizi ve betimsel analizde elde edilen verilerin arastirmaci tarafindan

karsilastirilarak yorumlanmasidir.

karsilastinlarak
yorumlanmistir.

Ust temalar olusturulmus, bu
temalar, kategorilere ve alt

\
,’ SANAL )
e MEKAN N
7 N ! itel Calisma
Arastirma (()ilgcg\n va Grubunun
SANALLIK- Yontemi bl ol Belirlenmesi
GERGEKLIK Sovrulannmv :
BAGLAMINDA | Tema Basliklaninin Dolnoamesl } o o -
DONUSEN Olusturulimasi I
SERGI AR
ack Orelde
b MEKANLARI ! Amaclh Orneklem
/ i e
FZIKSEL, Bo e e e i
'\ MEKAN 7 r 1 Pilot
\ / N TR ——— ? QEES—— Calisma
i ® 1 16 istant |
—_— .C. Istanbul Kuitdr
I Calisma i) Orivoreito I |
I n'?r.cef:nrie‘ fiziksel 1 1 Mx‘x‘twamk‘ve ¢ 1
I sergi deneyimi g |
I olmasi 11 I
I s I
I
igerik .
eri
AC lizi Yapilandinimis _}
el Betimsel Gorlisme
Analiz
T
I
I
1 Tema Analizi
i s i i ; |
Tema analizi ve |
betimsel analizde 1

r

|

|

| 3

|  elde edilen veriler
I

I

1

temalara aynlarak analiz edilmistir.

Sekil 1.7. Yontem Semasi

Calisma sonunda giiniimiiz sanal mekam1 Metaverse platformlarinin tercihe bagh
olarak soyut ve alisilmadik mekanlar yaratabilmesinin miimkiin oldugu fakat fiziksel
ortamdan asina olunan mekanlari/dgeleri/eylemleri kopyalama egilimi gosterdigi,
fiziksel kisitlarin olmadig1 bir alanda sanalligin sagladigi avantajlar1 tam anlamiyla
kullanamadig1 ve birgok yonden saf sanal mekan kavramina yaklasamadigi yoniinde

diisiincelerin gelistirilmesi beklenmektedir.
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2. SIBER UZAY

Siber uzay1 anlayabilmek i¢in 6nce internetin arka planini anlamak gerekmektedir.
Web terimi, Avrupa arastirma merkezi tarafindan ag iizerinde bilgi yayinlamayz,
insanlarin ilgi alanlarma giren bilgileri aramalarini ve erisebilmelerini saglamak
amaciyla olusturulan WWW'i ifade eder (Sonnen, 2022). Web, kolay ama giiglii bir
kiiresel bilgi sistemi olusturmak i¢in ag baglantili bilgi erisimini ve hiper metni
birlestirir. Uluslararasi olarak daginik kullanici gruplar arasinda bilgi paylasimina,
destek gruplar: tarafindan bilginin olusturulmasina ve yayilmasina olanak saglamay1

amaglamaktadir (Berners-Lee & Cailliau, 1992: 69).

Internetin ilk dénemi olan “Web 1.0”, 1989-1991'de Tim Berners Lee tarafindan
yaratilmasinin ardindan 1995 yilinda Web iizerinde arastirmalarin yapildigi donemde
kolay erisim i¢in olusturulan statik yapidaki “HyperText Markup Language (HTML)”
sayfalarini igeren bir yapiya sahiptir. Bu donemde kullanicilar, etkilesime girmeden
web ag1 iizerinde pasif olarak konumlandirilmaktadir. Internet kullanicilarina herhangi
bir igerik ekleme veya yorum yapma yetkisi verilmemistir. Bu sebeple, kullanicilar
sayfanin igerigiyle etkilesime girme (yorum, yanit, alinti vb. faaliyetler) olanagina
sahip degildir. Yalnizca kullanicilarin web sitelerindeki icerigi goriintiilemesine ve
aramasina izin verilmektedir. Web 1.0, yalnizca bilgi edinmeye odaklanan tek yonlii
bir agdir. "Web 2.0" terimi 2004 yilinda ortaya ¢ikmustir. Igerigi olusturmaya,
dagitmaya ve degistirmeye izin veren dinamik web sitelerini tanimlamaktadir.
Kullanicilarin 6nceki doneme gore aktif oldugu, web araglarini kullanarak fotograf,
dosya, video gibi paylasimlar yapabildigi bir sistemdir. Wikipedia, YouTube,
WordPress ve Bloglar, Web 2.0'in diinya tizerindeki etkisinin 6rnekleridir (Ibrahim,
2021: 20-22). Web 3.0, web sitelerinin ve uygulamalarin, bilgileri karmagik bir sekilde
isleyebilecegi tiglincii nesil internettir. Bu, “Machine Learning (ML)” yani, makine
Ogrenimi, bliylik veri (Big Data), “Distributed Ledger Technology (DLT)” yani,
dagitilmis defter teknolojisi vb. teknolojiler araciligryla gerceklestirilmektedir. Tim
Berners-Lee, Web 3.0'1 Semantik Web olarak adlandirmistir. Web'in {i¢iincii
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donemindeki amag, kullanicilara ilgi ve ihtiyaclarina gore kisisellestirilmis bir
deneyim sunmaktir. Cevrimi¢i aramayt kullanicilarin ilgi alanlarma gore
ozellestirmeyi saglar. Ug boyutlu oyunlar, filmler, haritalar, sanal gerceklik, e-ticaret
vb. dgeler, dlinyanin her yerinden tiim kullanicilara erisilebilirlik saglar. Web'den bilgi
toplayan ve bunlari ihtiyaglara gore diizenleyen, Amazon’un gelistirdigi sanal asistan
Amazon Alexa, Web 3.0 teknolojisinin drneklerinden biridir (Sonnen, 2022). “Web
4.0” ile, yapay zekaya sahip kisisellestirilmis temsilciler i¢in makine-makine ve
makine-insan etkilesimi dongiisiinde, bulut teknolojilerinin ve sistemlerinin
lokasyondan bagimsiz olarak her yerden yonetilebilecegi bir platformdan
bahsedilmektedir. Web 4.0, yaygin seklinde kullanilan mobil teknolojiler ve bulut
bilisim teknolojileri ile iliskilendirilmektedir. “Google Docs” ve “Siri” gibi
uygulamalar Web 4.0 donemi Ornekleridir. Web 4.0, insanlarla makineler arasindaki
siirin ortadan kaldirilmasina yardimei olabilir, makinelere insanlar gibi diistinme
yetenegi kazandirabilir ve insanlarin yapmakta zorlandig1 goérevleri listlenebilir. Bu
dogrultuda zaman kayiplarinin 6niine geger ve daha fazla kaynak tasarrufu saglar
(Ibrahim, 2021: 23-24). Web 5.0 ise, duyarli ag olarak adlandirilan “Duyusal-
Duygusal Web”dir. “Sonraki web” olarak da adlandirilan web 5.0, bireylerin
duygularint gercek zamanli olarak haritalandirarak, kisinin web ile etkilesimi
nedeniyle ne hissettigini bilen yapisiyla duygusal bir ag olusturmaktadir (Parvathi &
Mariselvi, 2017: 170).

1990'lardan bugiine kadar internetin gelismesi ve yayilmasiyla birlikte, kullanicilara
siber uzayda daha fazla sanal etkilesimle, farkli deneyimler sunmak icin ¢esitli
yenilikgi teknolojiler yaratilmistir (Park & Kim, 2022). Siber uzay, genellikle cografi
olarak uzak insanlarin etkilesimli iletisim kurmasini saglayan teknolojinin bir sonucu
olarak, yalnizca kullanicilarin zihninde var olan bir konumdur. Sosyal medya
platformlari, oyunlar, e-posta, web siteleri, ¢evrimi¢i forumlar, bulut depolama
servisleri gibi alanlar1 kapsar. Siber uzay terimi ilk kez 1984°te William Gibson’in
“Neuromancer” adli romaninda kullanilmistir. Ona goére siber uzay, gelecegin
bilgisayar aginda var olan ve bu uzayin sakinlerinin bilgiyi bulmasina, almasina ve
iletmesine izin veren genis bir alandir. Siber uzay terimi 1990'larin basindan beri
yaygin olarak kullanilmaktadir (Benedikt, 1991: 1-3). Siber uzay, sanal gergeklikle
deneyimlenebildigi gibi, bir arayliz olmadan da kullanilabilir. Basit metin, ses veya

videonun siber uzay olusturdugu bircok 6rnek vardir. Internet; canli sohbet forumlari,
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“Multi User Dungeons (MUD)” yani ¢ok kullanicili boyutlar, haber gruplari vb. gibi
yalmzca siber uzayda var olan bircok 6rnek barindirir. internet dist bazi drnekler
arasinda ise, telefon, Citizen Band (CB) yani halk bandi-telsiz haberlesme sistemi ve
video konferans yer alir (Sherman & Craig, 2002: 17). Siber uzay, gegici dogasi geregi,
insanlar i¢in fiziksel bir barak saglayamaz fakat sosyallesme, eglence, egitim, ticari
islemler vb. gibi diger insan faaliyetleri i¢in yeni bir ortam sunmaktadir (Alcala, 2015).
Gergek uzay ve siber uzay i¢ ige gecmis olarak goriilmekte ve birbiri ile
kanistirllmaktadir. Siber uzaya erisim ger¢ek uzaydan yapilir ve maddi uzaya iliskin
verileri icermektedir. Siber uzay, fiziksel ve sanal yerlerde eszamanli olarak insan
birlikteligine izin verirken, ger¢ek uzayda, fiziksel olarak bir kisi belirli bir zamanda

yalnizca tek bir yerde olabilmektedir (Kellerman, 2007: 11-12).

Siber uzay, insanlarin hayatina madde yerine bilgiyi, gercek yerine sanal olani,
duraganlik yerine degisimi katarak, mimarhigin bilinen kati, statik, kusatici ve
gostergebilimsel dogasina meydan okumaktadir. Bir temsil gercekligi olan siber uzay,
dogasi, islevleri, estetigi, diizeni vb. ile fiziksel gercekligi takip etmesi veya ona atifta
bulunmasi1 gerekmeyen sanal bir yerdir. Bu maddi olmayan diinyada insanlar
calisabilir, bagka insanlarla tanisabilir, eglenebilir, bilgi bulup iiretebilir. Mimari,
boyle bir alternatif gercekligin kavramsallastirilmasinda, organizasyonunda ve
tasariminda 6nemli rol oynamaktadir. Siber uzayda mimarlik, temel dokuyu ve orada
meydana gelmesi istenen deneyim tiirlerini tasarlamaktir. Siber uzayda fiziksel
diinyadan aktarilan bir¢ok bilgi, nesne, eylem tasarlanabilecegi gibi, klasik gergekligi
yansitmaktan kaginma, mekéanin ve formun algisal ve islevsel niteliklerini tasarlamak
i¢in siber uzaymn esnekliginden yararlanma, istikrarli bir gorsel ve mantiksal veri
olusturmak icin bilingli gercekligin tutarliligini kullanma gibi farkli yontemler de
izlenebilir. Siber uzay, mimariyi gérmenin, diisiinmenin, yapmanin, iletisim kurmanin,
elestirmenin ve uygulamanin geleneksel yollarimi degistiren bir yerdir. Mimari
projelerin gorsellestirildigi, gelistirildigi, iletildigi ve test edildigi sanal bir stiidyo
olarak kullanilabilse de sanalligin bu kullanimi, siber uzaym potansiyel mimari
uygulamalarina yetersiz kalmaktadir. Mimari bilingteki bu paradigma degisimi
(nesnelerin tasarimindan deneyimlerin tasarimina kadar) yeni tasarim metodolojileri
ve araclar1 gerektirmektedir. Siber uzay, soyutlama ve figlirasyonun, gergekcilik ve
sembolizmin, gerc¢ekg¢ilik ve gercekiistiiciiliigiin bir arada var oldugu, birbirini

bilgilendirdigi ve gii¢lendirdigi bir yerdir. Siber uzayin destekleyecegi deneyim tiirleri
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(hikayeler veya olaylar olarak) incelenerek ve tasarlanarak siber uzayin mimari
tasarimina anlatisal bir yaklagim getirilebilir. Boyle bir fenomenolojik yaklagim,
mimarlarin mimariyi diisiinme, tasarlama, iletme ve elestirme yollarinda énemli bir

baslangictir (Bermudez, 1994: 4-5).

Siber uzay konusundaki ilk énemli mimari metin, 1991 yilinda Michael Benedikt'in
“Cyberspace First Steps” adl1 kitabiyla ortaya ¢ikmistir. Bu kitapla birlikte Benedikt,
Gibson’1n siber uzay anlayisin1 gergeklestirmek i¢in gerekli olan teknolojik araclarin
mevcut olmadigini diistinmektedir. Bu sebeple, siber uzay1 teknolojik bir gergeklige
degil, daha eski bir kiiltiirel "zihinsel cografyaya" dayandirarak yeni bir anlayis
gelistirir ve siber uzayin "zihnin olmayan bir alan1" oldugu gorisiini ileri siirerek bir
tanim olusturmaktadir. Benedikt ayn1 zamanda, siber uzayin, her kiiltiiriin yasayan
zihninde bir tiir zihinsel cografya, kollektif bir hafiza ya da haliisinasyon gibi, kendi
yollarint 6grenen herkesin sahip oldugu ve icinden gegebilecegi ama yine de fiziksel
uzay ve zamanin sinirlarindan bagimsiz bir yer oldugunu sdylemistir. Benedikt igin
siber uzay, mimarlik mesleginin benimsemesi gereken bir gergektir. Clinkii siber uzay,
siirekli planlama ve organizasyon gerektirmektedir. Icindeki yapilar tasarim
gerektirmekte ve bu yapilar tasarlayan kisilere siber uzay mimari denmektedir
(Benedikt, 1991). Benedikt disinda, Marcos Novak, bir siber uzay mimar1 olarak
“Liquid Architectures” adli makalesiyle mimari alanda tartisma yaratan, etkili bir
katkida bulunmustur (Dade-Robertson, 2011). Marcos Novak, fiziksel diinyada var
olmayan, sanal alan i¢in 6zel olarak tasarlanmais, bilgisayar tarafindan iiretilen mimari
tasarimlarla  yaptigi ¢alismalardan dolayr kendisini "trans-mimar” olarak
tanimlamaktadir (Novak, 1991). Bir "trans-mimar" olarak Novak, "sivi mimarilerini"
gorsel temsiller aracilifiyla gergeklestirmek icin Gibson'in, siber uzaymn hem
kavramsal hem de somutlagsmis sozlii tanimlarindan ilham almistir. Benedikt ve
Novak'in ¢alismalarinin sonugsuz kalmasina ragmen, “siber uzay mimar1” kavrami 6n
plana ¢ikmis ve 1990’larda ana akim mimarlik dergilerinde “Architecture of
Cyberspace” hakkinda makaleler yayinlanmistir (Dade-Robertson, 2011).

Novak'in ¢aligmalarinin 6nemli bir yonii, siber uzaya yonelik mimari yaklagiminin
esas olarak yeni eylem bicimlerine olanak taniyan yeni estetik formlarla ilgili
olmasidir. Yaratimlar1 ve eylem bicimleri agisindan sanata ve mekéana yaklagimi
fenomenolojik olarak incelenebilirken, yeni estetik form arayiglar1 postyapisal olarak

ele alinabilir. Bu nedenle, Novak'in ¢aligmasini desifre etmek i¢in gereken felsefi
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temel, yalnizca fenomenolojide veya postyapisalcilikta degil, algisal ve duyusal
deneyimlerin fenomenolojik yonlerinin birlesiminde ve mekanin yaratilmasinda
metafor kullaniminin postyapisal 6zelliklerinde yatmaktadir. Novak, “Visualization of
a Liquid Architecture in Cyberspace” (1991) projesinde, mimarhigin artik geleneksel
fiziksel sinirlamalardan arinmasi ve bilim ve teknolojiyle birlestirilmesi gerektigi
gercegini vurgulamaktadir. Silva'ya (2006) gore sanal mimari, geleneksel fiziksel
sinirlamalardan arinmais, bilim ve teknolojiyle biitlinlesen mimaridir. Dinamik agidan
herhangi bir fiziksel sinirlamanin ve 6lgek tutarliliginin olmamasi, hiper metinsel ve
cok boyutlu olmasi sanal ¢evrenin temel 6zellikleridir. Ancak bu, sanal mekanin yerini
fiziksel mekanin almast anlamina gelmek yerine, mimari tasarimin artik yerel olarak
tanimlanan mekanin statik kosullarina bagli kalmayacagi anlamina gelmektedir.
Novak’mn 1991 yilinda Banff Sanat Merkezi'nde olusturdugu bir multimedya siber
uzay projesi olan “Dancing With the Virtual Dervish: Worlds in Progress”, akigkan
mimarinin temalar1 araciligtyla yaratilan sanal alanin ilk 6rnegidir. Projenin amaci,
sanal uzaya girip ¢ikarak i¢ ve dig diinyalar1 birlestirmektir. Bu projeyle Novak,
daldirma yoluyla deneyimlenebilecek mimariyi tasarlayan ilk mimar olmustur.
"Akiskan mimariler" ile amag, harekete dayali bir mimari bulmaktir; sanal ve fizikseli
birlestirir ve bilgi teknolojisinin kullanimi1 yoluyla stirekli degisen mekansal
konfigiirasyonlar yaratir. Bu durumda "akigkan mimariler” siber uzay, daldirma ve

sanal gergeklikle iliskilendirilebilir (Silva, 2006: 695-697).

Siber uzay ve sanal gerceklik arasindaki iliski ise karmagiktir. Ozellikleri birbiriyle
kesisiyor gibi goriinmesine ragmen aralarinda Onemli bir fark vardir. Sanal
gercekligin, siber uzaydan ayrilmasinin sebebi etkilesimin birden fazla insan arasinda
olabilecegi gibi bir kisi ile sanal bir diinya (diger insanlar1 igermeyebilir) arasinda da
olabilmesidir. Bir ortamin, siber uzay yaratmak i¢in sahip olmasi gereken 6zellikler;
sanal bir dlinyada var olma, ¢ok sayida kullanici, etkilesim ve zihinsel daldirmadir.
Sanal gergeklik ise, bilgisayar aracili bir sanal ortama duyusal daldirma anlamina gelir
(Sherman & Craig, 2002: 23-24). Sanal gercekligin arkasindaki konsept, "orada olma
hissi”’nin iletilmesidir (Gorini vd., 2010: 534). Sanal gergeklik, simiile edilen bir ortam
gelistirmek icin bir bilgisayar teknolojisinin uygulanmasidir. Kullanicilarin,
onlerindeki ekrani izlemek yerine bir deneyimin ic¢ine yerlestirilmesini ve dalma
hissiyle birlikte {i¢ boyutlu diinyayla etkilesime girmesini saglar (Freeman, 2022).

Sanal diinya, onu yaratan kisinin zihnindedir ve bagkalariyla paylasma amaciyla
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yayinlanabilir. Bu diinyanin fiziksel olarak deneyimlenebilir hale gelmesini saglayan
sistem sanal gercekliktir. Sanal gerceklik, alternatif bir gerceklige veya bakis agisina
dalmaktir. Bir ortamda kullanicilar, digsal bir etki olmaksizin sahip olduklarindan
baska bir seyi algilayabiliyorlarsa bu alternatif bir diinyay1 algilamak veya fiziksel
diinyay1 farkli bir bakis agisiyla algilamaktir. Alternatif bir diinya, bagka bir yerde var
olan gergek bir alanin temsili olabilir veya tamamen hayali bir ortam olabilir. Sanal
diinya, sanal ortam ve sanal gergeklik siklikla karistirilan kavramlardir. Sanal ortam
kavramu etkilesimli bir ortamdaki sanal diinyanin bir 6rnegi olarak tanimlanmistir ve
kullanimi sanal gergeklik ifadesinin 6ncesine dayanmaktadir (Sherman & Craig, 2002:
7-17). Teknolojinin bir¢ok yonden eksik oldugu donemde Chapel Hill'deki North
Carolina Universitesi'nden Fred Brooks gibi arastirmacilar, ¢alismalarmi kullanilabilir
uygulamalara yonelterek oOncesinde bilgisayar grafikleri, goriintileme ve izleme
cihazlar1 alanlarinda 6nemli ilerlemelerin ger¢eklesmesi gerektigini fark etmistir. Bu
sebeple arastirmalarimi oncelikle bu yonlerde genisletmek zorunda kalmislar ve
teknoloji, genis ¢apta erisilebilir hale geldiginde ve yeterli kaliteye ulastiginda, sanal
gerceklik, yalmzca kendi basina bir arastirma konusu degil, arastirmayi
gerceklestirmek i¢in uygun bir ara¢ haline gelmistir. 1980'lerin sonlarinda ve
1990'larin baglarinda, teknolojinin ilerlemesi ile daha fazla arastirma merkezi (is
diinyas1 ve akademide) VR ile deney yapabilmeye baglamistir. Boylece sanal
gerceklik, pratik uygulamalar ve daha etkili iletisim yollar1 bulmak i¢in deney yapilan
teknolojik geligsmelerin getirdigi bir arayiiz haline gelmistir (Sherman & Craig, 2002).

Tipik bir VR sistemi, donanim ve yazilim sistemi bilesenlerinden olusur. Bu sistemler

Gorini, Gaggioli ve Riva (2010) tarafindan listelenmistir:
Donanim sistemi bilesenleri:

* Hesaplamali cihaz

* Farkli ¢evresel cihazlar

* Stiriikleyici olmayan veya stiriikleyici bir goriintiileme sistemi
 Hareket sensorii veya izleme cihazi

Yazilim sistemi bilesenleri:

« Sarmal olmayan/Masaiistii VR

» Sarmal VR
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* CAVE (Bilgisayar Destekli Sanal Ortam)
* Teleprence (Telebulunma) sistemleri
» Artirtlmis gergeklik

Donanim sistemi bilesenlerinden olan hesaplamali cihaz, gelismis goriintii grafik
kartryla donatilmig bir masaiistii veya diziistii bilgisayardir. Farkli ¢evresel cihazlar
Ise, gorsel, isitsel veya dokunsal cihazlardir. Siiriikleyici olmayan veya siiriikleyici bir
goriintiileme sistemi, bir ekran veya basa takilan ekran ile deneyimlenir. Diger bilesen
ise, genellikle HMD'e entegre edilen ve kullanicinin kafa hareketine gore nereye
baktigini1 bilgisayara bildiren bir hareket sensorii veya izleme cihazidir. Yazilim
sistemi bilesenlerinden sarmal olmayan/masaiistii VR, subjektif daldirmaya dayalidir.
Bu sistemlerde, stereoskopik goriis araglar1 araciligiyla daldirma hissi gelistirilebilir.
Kullanicilar, bir fare, joystick veya veri eldiveni gibi diger VR c¢evre birimlerini
kullanarak sanal ortamla etkilesime girer. Sarmal VR ile, kullanicilar kendilerini
tamamen bilgisayar tarafindan olusturulan ortamda hissederler. Bu yanilsama,
kullanicilarin hareketlerinin ¢evreden gelen geri bildirimlerle tam uyumunu ve
koordinasyonunu garanti etmek i¢in siirlikleyici ¢ikti cihazlar1 (HMD, kuvvet geri
bildirimli robotik kollar vb.) ve bir kafa/viicut izleme sistemi saglanarak iretilir.
CAVE ise, bilgisayar tarafindan olusturulan diinyanin duvarlara yansitildig: kiigiik bir
odadir. Bu ¢o6ziim oOzellikle kolektif VR deneyimleri i¢in uygundur ¢ilinkii farklh
kisilerin ayn1 deneyimi ayni anda paylasmasina olanak tanir. Telebulunma sistemleri
ile, kullanicilar, farkli bir konumda olsalar bile ger¢ek diinyay:1 etkileyebilirler.
Uzaktan kameralar araciligiyla mevcut durumu gozlemleyebilir, robotik ve elektronik
kollar araciligiyla eylemler gerceklestirebilirler. “Artirllmig Gergeklik (AR)” ise,
gercek ve sanal uyaranlarin birlesimine dayanir. Bu sistem, kullanicilarin gérdiiklerini,
duyduklarmi, hissettiklerini ve kokladiklarin1 gelistirerek, dogal diinyaya mevcut

haliyle grafikler, dokunsal bilgiler ve kokular ekleyebilir (Gorini vd., 2010: 533-534).

Sanal gercekligin yap1 taslarim1 olusturan yazilim, donanim, teknik ve teorik
gelismelere (Sekil 2.1) bakildiginda, 1916 yilinda ABD, basa takilan ilk ekran igin
Alber B. Pratt’e patent vermistir. 1961°de Philico miihendislerinden Comeau ve
Bryan, kafa hareketlerini algilayan ve uzaktan video kamera goriintiileme sistemine
sahip olan HMD sistemini olusturmustur. Ivan Sutherland, 1968'de HMD cihazi olan

“The Sword of Damocles”1 tanitmistir. 1973’te Evans ve Sutherland Bilgisayar Sirketi,
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ucus simiilasyonu igin “Novoview” adli ilk dijital bilgisayar goriintiisii olusturma
sistemini piyasaya siirmiis, Krueger ise, 1975’te kullanicilarin sanal nesnelerle
etkilesime girmesine izin vermek i¢in “Videoplace” laboratuvarini kurmustur. 1977°de
kullanicilarin el konfigiirasyonunu tahmin etmek igin kullanilan “The Sayre Glove”
tiretilmistir. 1979°da Eric Howlett, kiicilik bir ekrandan genis bir goriis alan1 saglamak
igin “Large Expanse Extra Perspective (LEEP)” sistemini gelistirmistir. 1984°te siber
uzay terimi William Gibson tarafindan ‘“Neuromancer” adli romaniyla popiiler hale
getirilmistir. 1987°de kullanic1 tarafindan giyilen kiigiik bir sensor ile kisinin
konumunu ve yoniinii tespit etmek ve raporlamak igin kullanilan “Isotrak” manyetik
izleme sistemi tanitilmistir. 1989 yilinda “Virtual Programming Languages (VPL)”,
sanal gergeklik ifadesini tanitan eksiksiz bir sanal gergeklik sistemi duyurmus,
Autodesk Incorporated Company (Inc.), PC igin bir ii¢ boyutlu diinya yaratma
programi olan “CyberSpace” projesini yaymlamis ve Division Ltd., VR donanim ve
yazilimini pazarlamaya baglamistir. 1990°da W-Industries, “Virtuality” adin1 verdigi
ilk halka a¢ik VR sistemini piyasaya slirmiistiir. 1996’da Ascension Technologies
Corporation, “MotionStar” kablosuz manyetik izleme sistemini, Fakespace Inc. ise, iki
kisinin ayn1 projeksiyon sisteminden ayr1 goriislere sahip olmasini saglayan bir sistem
tanitmistir (Sherman ve Craig, 2002: 24-36). 2007 yilinda Google, ilk VR iiriinii olan
“Street View” projesini piyasaya siirmiistiir. Bu hizmet, yollarin, bina iglerinin ve
kirsal alanlarin panoramik goriinlimiinii saglamistir. Amerikali girisimci Palmer
Luckey 2010’da “Oculus Rift” adli sanal gerceklik bagliginin ilk prototipini
tasarlamistir. 2014’te Facebook, “Oculus VR sirketini satin almistir. Video oyun
gelistiricisi Valve 2013 yilinda VR igeriginin gecikmesiz goriintiilenmesini saglayan
ekranlar1 tasarlamig, Valve ve HTC sirketleri, 2015°te kontrol cihazlarinin ve “HTC
Vive’m tanitimini yapmustir. Bu sistem, “Lighthouse” adi verilen konum izleme
teknolojisine sahiptir. 2016 yilinda aralarinda Facebook, Apple, Google, Amazon,
Sony, Samsung ve Microsoft gibi biiyilk markalarin da oldugu bir¢ok sirket VR
teknolojisini gelistirmek {izere calismalar yiirlitmistir (Greengard, 2019). 2019
yilinda Oculus, “Oculus Rift S” ve “Oculus Quest”i piyasaya siirmiistiir. 2019°da ise
Valve, “Valve Index” adli sanal ger¢eklik baghgini gelistirmistir. Valve Index, 130°
goriis alan1 saglamasinin yaninda bireysel parmak takibi olan kontrolorlere sahiptir.
2020’de ise Oculus, “Oculus Quest 2”yi piyasaya stirmiistir (Egliston & Carter, 2022).
2023’te “Meta Quest Pro” ve “Oculus Quest 3” satisa ¢ikarilmistir. 2023’te Meta,

“Ray-Ban Meta Smart Glasses” adiyla fotograf ve video ¢eken, dogrudan Instagram
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ve Facebook'ta canli yayin yapmaya olanak taniyan bir gozliik tiretmistir. 2024 yilinda
ise, “Apple Vision Pro” satisa ¢ikmustir. Seffaf bir ekranla tasarlanan gozliikte, gercek
diinya ve sanal diinya bir araya getirilerek farkli bir deneyim sunulmaktadir (Waisberg
vd., 2024).
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Sekil 2.1. Sanal Gergeklik Alanindaki Gelismeler
(Sherman ve Craig, 2002: 24-36; Greengard, 2019; Egliston & Carter, 2020;
Waisberg vd., 2024)

Tiim bu gelismeler sirasinda sanal gergeklik teknolojisi ile ulasilan sanal ortam

Makransky ve Petersen (2019) tarafindan iki ana tipte siniflandiriimaktadir:
e Sarmal olmayan/Masaiistii sanal ortami
e Sarmal/Siiriikleyici sanal ortam

Masaiistii sanal ortami, simiile edilmis alani 2 boyutlu bir ekranda gosterir.
Kullanicilar bu ortami, klavye, fare, oyun konsolu veya dokunmatik ekran kullanarak
deneyimleyebilir. Bu teknolojide kullanicilar, dogal ortami sanal ortamla birlikte
gordiikleri i¢cin sarmal olmayan ortam, disiik diizeyde siiriikleyici olarak
simiflandirilirken, basa takilan ekranlar yiiksek diizeyde sarmalayicilik sunar
(Makransky & Petersen, 2019: 15). Sanal ortamin siiriikleyici versiyonu, HMD'ler,
ozel eldivenler, kiyafetler ve kulakliklar gibi ¢esitli cihazlarin destegiyle kullanicilarin,
sanal ortamin bir pargas1 haline gelme ve ¢evreleri iizerinde kontrol sahibi olma hissini

artiran ¢esitli duyulara hitap etmektedir. Bu durumda kullanicilar yalnizca pasif
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izleyiciler olmaktan ¢ikip ayn1 zamanda sanal cevreleriyle etkilesime girebilir ve
kontrol sahibi olabilir hale gelirler. Bertol'a (1996) gore, bu etkilesim sanal temsillerin
iiretecidir. Gladden (2018), sanal gerceklik teknolojilerini iki ana faktore dayanan bir
platform olarak tanimlamaktadir: siiriikleyicilik ve etkilesim. Gladden'a gore daldirma,
kullanicilarin pasif olarak orada bulunmamasi, ortami: manipiile edebilmesi ve
etkilesime girebilmesi seklinde tanimlanir. Buna gore, kullanicilar i¢in ana etkenler
olan siirtikleyicilik ve etkilesimi gelistirmek amaciyla VR cihazlar1 kullanilmaktadir

(Ghassemi, 2020: 3).
Michael Heim (1994) ise, sanal gergeklige 6zgii yedi nitelik belirlemistir:
e Simiilasyon
e Etkilesim
e Yapaylik
e Daldirma
e Telebulunma
e Tam Viicut Daldirma
e Ag Baglantil iletisim

Heim, simiilasyon kavramini, gercek diinya siireclerinin bilgisayar tarafindan taklit
edilmesi olarak tanimlamaktadir. Bu, fiziksel diinyanin dijital bir temsilidir. Etkilegim,
kiginin gercek seylerin elektronik temsilleriyle etkilesime girmesi, sanal nesneleri
manipiile edebilmesi ve ortamda degisiklik yapabilmesi anlamma gelir. Yapayligi,
sanal gerceklik ortamlarinin fiziksel diinyadan bagimsiz olarak tamamen bilgisayar
tarafindan yaratilmasi olarak ifade eder. Daldirma, kullanicilarin ger¢ek diinyadan
koparak sanal diinyaya yogunlasmasi ve bu diinyada varlik hissetmesidir.
Telebulunma, kullanicinin fiziksel olarak orada olmadan farkli bir yerde bulunma hissi
yasamasidir. "Mevcut olmak", ortamda neler olup bittiginin farkinda olunmasi, etkili
olmak ve nesneleri sanki yakindaymis gibi go6zlemleyerek, onlara ulasarak,
yakalayarak ve hareket ettirerek gorevleri yerine getirebilmek anlamindadir. Tam
viicut daldirma, kullanicinin tiim viicudunun sanal gerceklik ortamina entegre edilmesi
anlamina gelir. Ag baglantili iletisim ise, sanal gerceklik ortamlarinin internet
tizerinden diger kullanicilarla baglanti kurabilme yetenegidir. Bu, kullanicilarin sanal

diinyada diger insanlarla etkilesime girmesini saglar. Michael Heim’in bu kavramlar

29



etrafinda yaptig1 caligmalar, sanal gergekligin insan deneyimini nasil doniistlirdiigiinii,
gerceklik algisini nasil etkiledigini ve insan-makine etkilesimini nasil derinlestirdigini

vurgular (Heim, 1994).
Sherman ve Craig’e (2002) gore, sanal gergeklik deneyiminin dort temel unsuru vardir.
e Sanal Diinya
e Daldirma
e Duyusal Geri Bildirim
e Etkilesim

Sanal diinya, kullanicinin  kesfedebilecegi, etkilesime  girebilecegi ve
deneyimleyebilecegi, bilgisayar tarafindan yaratilan {i¢ boyutlu bir ortamdir. Bu
diinya, yaraticisinin zihninde var olabilir veya baskalariyla paylasilabilecek sekilde
yayinlanabilir. Kullanicilarin gorsel, isitsel ve bazen dokunsal duyularina hitap edecek
sekilde tasarlanan hayali bir alandir. Daldirma, kullanicilarin kendini sanal diinyaya
kaptirma seviyesidir. Bu, kullanicilarin gercek diinya farkindaliginin azalmasi ve sanal
diinyada bulunma hissi yasamasi anlamina gelir. Daldirma, yiiksek kaliteli grafikler,
genis goris alani, ses ve hareket izleme gibi teknolojilerle artirilabilir. Kullanicilar,
sanal diinyayla ne kadar biitiinlesirse, daldirma seviyesi o kadar yiiksek olur. Daldirma
fiziksel olarak yapilabilecegi gibi tamamen zihinsel daldirma da gergeklestirilebilir.
Ancak sanal gergeklikte diinyaya girmenin etkisi, zihinsel degil, fiziksel daldirma ile

baglar.
e Zihinsel Daldirma
e Fiziksel Daldirma

Zihinsel daldirma, kullanicilarin dikkatini sanal gerceklik ortamina tamamen vermesi
ve bu ortamin sundugu deneyime tam olarak katilmasiyla saglanir. Fiziksel daldirma
ise, bir ortama bedensel girme; teknolojinin kullanimi yoluyla viicudun ve duyularin
uyarilmasidir. Bu durum her zaman, tiim duyularin veya tiim viicudun daldirildig:
anlamina gelmeyebilir. VR deneyimleri, kullanicilar tarafindan degistirilemeyen statik
bir deneyim olarak olusturulabilecegi gibi, dinamik ve degisiklik yapilmasina izin
verilen bir deneyim olarak da olusturulabilir. Birden ¢ok kullanicinin bulundugu ve
etkilesime girdigi sanal diinya, ¢ok katilimcili veya ¢oklu mevcudiyet saglayan ortam

olarak adlandirilabilir. VR sistemi, kullanicilarin sanal ortamdaki varliklarini
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hissedebilmeleri i¢in duyusal geri bildirim sunar. Genellikle gorsel duyu iizerinden
bilgi aktarilsa da dokunma duyusunun kullanildig: sistemler de bulunmaktadir. VR
sistemleri, 6zel eldivenler veya giyilebilir cihazlar aracilifiyla dokunsal geri bildirim
saglayarak sanal ortamda "dokunma" duyusunu da simiile edebilir. VR sistemi,
kullanicilarin kafasini ve ellerini takip ederek sanal ortamda hareketlerini ger¢ek
zamanlt olarak yansitir. Olusturulan gelismis sistemler ise, ana viicut eklemlerinin
cogunu izleyebilir. Bu sistemler ger¢ekeiligi yakalamak i¢in kullanicinin hareketlerine
cevap vererek etkilesim saglar. Kullanicilarin bu ortamlarda kullandiklar1 temsillerine
“avatar” denir. Avatar, kullanicilarin dijital temsilleri olup, kimlik, etkilesim ve
hareket gibi temel islevleri yerine getirir. Bu nedenle, sanal gergekligin diger bileseni
etkilesimdir. Oyunlar ve simiilasyonlar alternatif diinyalar arasinda yer alir ve
etkilesime olanak saglar. Her diinya, oyuncu tarafindan yazilan komutlara yanit
vererek, oyuncuya bu diinyalara dahil oldugu hissini verir. Oyuncu, bu hayali
diinyalardaki nesneler, karakterler ve yerler ile etkilesime girer. Yazilmis, metne
dayali etkilesimli diinyalarin ortami “Etkilesimli Kurgu (IF)” olarak anilmaktadir.
Bilgisayar tabanli bir diinyay: etkileme yetenegi etkilesimin bir bi¢imini tanimlar.
Bagka bir bigim ise, kisinin bir diinya i¢indeki bakis agisini degistirme yetenegidir.
Sanal gerceklik, kullanicilarin diinya iginde fiziksel olarak hareket etme, basin
hareketleriyle yeni bir bakis acis1 elde etme yetenegi ile yakindan iliskilidir.
Kullanicilarin pozisyonunu algilama, duyusal goriintiileme ve uygun etkilesimin
programlanmasini saglamak i¢in ek donanim cihazlar araciligiyla modern bilgisayar
sistemleri kullanilir. Bu cihaz, dis diinyanin goriisiine izin veren veya vermeyen bir
kask veya basa takilan ekrandir. Kullanicilarin kafasina takili sensorlii bir cihaz
aracilifiyla kisinin baktig1 yoniin bilgisi bilgisayara aktarilir. Boylece kullanicilar,
bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyaya gergek diinyaya benzer bir sekilde
(mevcut teknolojinin simirlart dahilinde) bakabilirler. Kullanicilarin sadece etrafa
bakmanin 6tesinde, bulunduklari ortamla etkilesime girmelerini saglamak i¢in sisteme
farkli cihazlar eklenebilir. Bu cihazlar, kullanicilarin diinya ile etkilesime girmelerini
saglayan bir ses tanima sistemi ve diinyadaki nesneleri kavramalarini ve hareket
ettirmelerini saglayan bilgisayara bagl eldivenler olabilir (Sherman & Craig, 2002: 1-
16).

Glinlimiizde, sanal gergeklik, artirilmis gergeklik ve karma gerceklik (MR)

teknolojileri sayesinde yeni deneyimler ve bilgiler edinilmektedir. Sanal gerceklik
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alaninda yapilan aragtirma ve gelistirmelerin ¢ogu, VR teknolojisini gercekligi simiile
etmenin bir yolu olarak kullanmaktadir. Yine de VR ortami, fiziksel gergekligin
sinirlarin1 agmak, yer algisini doniistiirmek ve insan bedeninin algisini istila etmeyen
degisiklikler yoluyla daha once deneyimlenmis her seyin ¢ok Otesine gegme
potansiyeline sahip bir ortamdir. Bir ortamin “sanal” oldugunu iddia edebilmek i¢in
bes kosulu yani; etkilesimli, gorsel, gergek zamanli, bilgisayar tabanli ve simiilasyon
Ozelliklerini yerine getirmek gerekir. Etkilesimli ortam, kullanicilar ile sanal alan
arasinda veya sanal alanda kullanici ile kullanici arasinda aktif bir etkilesim anlamina
gelir, bu nedenle kullanicilarin miidahalesine agiktir. Gorsel kavrami, sanal gergeklikte
kullanilan ilk duyu olan gérmeyle ilgilidir, diger duyular ise daha ¢ok sanallastirmanin
tamamlayict modlar1 olarak kabul edilmistir. Ger¢cek zamanli ortam, kullanicinin
yaptig1 eylemlerin ve bu eylemlere verilen tepkilerin aninda gergeklesmesini saglar.
Sanal ortamlarin yaratilmasi ve ¢alistirilmasi bilgisayarlar tarafindan gergeklestirilir.
Bilgisayar tabanli sanal ortamlar, bu ortamlarin donanim ve yazilim sistemleri
tarafindan desteklenmesi ve calistirllmasi anlamina gelir, cesitli teknolojiler ve
programlama dilleri kullanilarak gelistirilirler. Simiilasyon, sanal ortamlarin gergek
diinya olaylarin1 veya siireglerini taklit etmesiyle olusturulur. Bu, fiziksel diinya
kurallarinin ve dinamiklerinin sanal diinyada benzer sekilde uygulanmasi anlamina

gelir (Widestrom, 2019: 7-9).

Sanal gercekligin mimari alanda yarattig1 degisimlere bakildiginda ise, giintimiizdeki
cesitli dijital teknolojiler arasinda VR uygulamalarinin, mimari teori ve pratik i¢in yeni
bir alan tanimladigy; tasarimcilara, tasarim ve yapimdaki ortak geleneksel kisitlamalar
olmadan fikirlerini kesfetme firsat1 sagladigi goriilmektedir (Charitos & Bridges,
1997: 143). VR, tasarimcilarin projelerini hayata gecirmeden once test etmelerine,
degerlendirmelerine ve en oOnemlisi gercek ya da gercek dis1 olarak kolayca
siniflandirilamayacak ¢esitli islevlere sahip sanal alanlar yaratmalarina olanak
taniyarak mimari gorsellestirmeyi degistirmistir. Bu sanal alanlar, daha 6nce hayal bile
edilemeyen mekansal konfigiirasyonlar1 kesfetmek igin bir platform olarak
kullanilabilmektedir (Ghassemi, 2020: 2). Magermans (2001), VR teknolojisinin

mimari baglamda iki farkl sekilde siniflandirilabilecegini sOylemistir:
e Arac olarak sanal gerceklik

e Uzay olarak sanal gerceklik
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Bilgisayarin mimari ortama dahil olmastyla birlikte bilgisayarda olusturulan nesnenin
yalnizca bir temsil olup olmadigr konusu tartisilmaya baslanmistir. Aslinda
bilgisayarin {irettigi karmasik bir model, dis diinyaya veya belli bir nesneye dair
olusturulan bir temsil veya fikirden ¢ok, bir simiilasyondur, yani var olmayan bir seyin
goriinlistidiir ve hayal edilebilecek olanin ger¢ekligine daha yakindir. Lev Manovich
(2006), her iki mekanin siirekli olabilmesi i¢in temsil 6lgeginin fiziksel mekanin
Olcegiyle ayni olmasi gerektigini one siirmekte ve bunun temsil gelenegi degil,
simiilasyon gelenegi oldugunu sdylemektedir. Manovich’e gore, simiilasyon gelenegi,
sanal ve fiziksel alanlar1 ayirmak icin degil, birlestirmek i¢in yayilmaktadir. Her iki
mekan da ayn1 6lgege sahip oldugundan izleyici tek ve ayni tutarli mekanda -fiziksel
mekan ve onu siirdiiren sanal mekan- var olur. Sanal gergekligi arag olarak kullanmak,
VR aracglarini test etmek, degerlendirmek ve ayni zamanda nihai ingaat dncesinde
mimari tasarimi temsil etmek i¢in kullanilmasidir. Sanal mekan1 sadece bir tasarim
araci olarak ele almanin faydasi, kullanicinin ortamin durumunun farkinda olmasi ve
karsilasabilecegi sinirlamalar1 bilmesidir. Bu simiilasyonlar teorileri ve kavramlar test
etmeyi saglayarak onlar1 etkili ve fotogergekei bir sekilde gorsellestirmeye yardimei
olabilir. Sanal gerceklik, sanal mekanlarin tasariminda 6nemli bir aragtir ve ayni
zamanda fiziksel mekanlarin tasariminda da biiyiik bir yardimecidir. Bu uygulama
sayesinde mimar ve igveren bu ortamda ortak ¢alisma yaparak tasarim siirecinde binay1
birlikte gorsellestirebilir. Bu sayede mimar fikirlerini etkili bir sekilde aktarabilir,
miisteri de aldig1 kararlarin sonuglarini net bir sekilde gorebildigi i¢in tasarimda aktif
bir rol iistlenir. Mekani, insa edilmeden 6nce deneyimleme giicii, tasarim kusurlarinin
tespit edilmesine ve mekanin inga edildikten sonra nasil gériineceginin anlasilmasina
olanak tanir (Magermans, 2001). Simiilasyon ve sanal gergeklik, sentetik bir deneyim
yaratmaya calisir, ancak simiilasyon gergekligi taklit etmeye calisirken, sanal
gerceklik bunu zorunlu olarak yapmaz (Charitos, 1996: 14). Uzay olarak sanal
gerceklik ise, simiilasyondan ve temsilden daha fazlasidir. Yalnizca siber uzayda var
olmak i¢in iretilmis bir mimari tiiriidiir. Biiylik sibernetik etkiye sahip alanlar,
yalnizca goriiniis olarak degil ayni zamanda siber uzayda gelistirilen fikirlerden
islevsel olarak da etkilenen alanlardir. Bu tiir fikirler, bu alanlarin tasarlanma seklini
dogrudan etkileyecek yeni bigim ve yap1 kavramlarindan olusur. Sanal diinya, yalnizca
gercek diinyaya alternatif veya onun yerine gecen bir sey olarak degil, farkli bir
gerceklik olarak yaratilabilir. Bu durum, fiziksel ortamda yeni bir hareket 6zgiirligii

saglar; fiziksel "varligin" sanal diinyaya askinligi, fiziksel diinyada faaliyet gosterme
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seklini genigletmeye olanak tanir. Sanal diinya, bazi yonleriyle fiziksel gerceklige
benzeyen, bazi yonleriyle ise ona meydan okuyan bir mekan olabilecegi gibi, gercek
diinyayla hicbir benzerligi olmayan ve fiziksel olan1 yeniden yapilandirmayan soyut

bi¢imler ve yonler sunan bir diinya da olabilir (Magermans, 2001).

Sanal gerceklik uygulamalarmmin yani sira artirilmis gerceklik teknolojisindeki
yeniliklerle birlikte mimarlik da dahil olmak {izere birgok teknik alanda
kullanilabilecek etkilesimli bir ara¢ haline gelmistir. AR’da 6zel goriintiilleme
teknolojisinin kullanilmasi, bir kullanicinin ger¢ek diinyay1 bir ek bilgi katmaniyla
algilamasini saglar. Fiziksel ger¢eklik deneyiminin aksine, kisi hem fiziksel hem de
sanal olani kapsayan alternatif bir gergeklik i¢inde yer alir. Kullanicilar artirilmis
diinyada hareket etmek istediginde AR, hareketli bir gorsel ekranin kullanilmasini
gerektirir. Bu ekran genellikle basa takilan bir ekrandir ancak avug i¢i tabanli bir ekran
da olabilir. AR i¢in kritik gereksinim sanal bindirmenin, eslendigi ger¢ek diinyayla
hizalanmasidir (Sherman & Craig, 2002: 18-20). Artirilmig gergekligin yapi taglarini
olusturan yazilim, donanim, teknik ve teorik gelismelere (Sekil 2.2) bakildiginda ise,
1981'de Reitan tarafindan televizyon yayini i¢in ilk artirilmis gergeklik uygulamasinin
gelistirildigi goriilmektedir. 1986'da Feigenblatt, manuel olarak konumlandirilan ve
yonlendirilen akilli diiz panel ekranin (artirilmis gercekligin giiniimiizde en yaygin
olarak deneyimlenen bi¢imi) kullanimini tanitmistir. 1992'de Rosenberg, “United
States Air Force (USAF)” Armstrong Laboratuvari'nda “Virtual Fixtures” adli ilk
artirilmis gergeklik sistemini kullanmigtir. 1995 yilinda Ravela, Draper, Lim ve Weiss,
monokiiler kameralar ve goriinlimler arasinda nesne takibi kullanan artirilmis
gerceklik i¢in bir sistem tanitmis, 1996 yilinda artirilmis gerceklik uygulamalarinda
“Quick Response (QR)” kod ve 2D isaretleyici gelistirilmistir. 1997'de Feiner, ilk
mobil artirilmis gergeklik sistemi (MARS) olan “Touring Machine”i sunmustur. 2000
yilinda, Giiney Avustralya Universitesi'nde ilk artirilmis gergeklik oyunu “ARQuake”
gelistirilmistir. 2005 yilinda ¢evreyi analiz edebilen bir kamera sistemi olusturulmus
ve 2008 yilinda artirtlmis gergeklik seyahat rehberi “Wikitude” gelistirilmistir. 2009
yilinda “ARToolkit”, Saqoosha tarafindan “Adobe Flash (FLARToolkit)”a taginmis
ve artirilmis gergeklik web tarayicisina getirilmistir. 2016 yilinda giyilebilir artirilmis
gerceklik cihazlar1 “HoloLens”, “Vive”, “Magic Leap” ve “Meta 2” satisa ¢ikmis ve
“Pokemon Go” piyasaya sirilmistiir. 2019 yilinda Microsoft, goriis alaninda ve

ergonomide 6nemli iyilestirmeler iceren “HoloLens 2”yi piyasaya siirmiistiir. Onceki
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yillarda, Kaliforniya merkezli teknoloji girisimi Mojo Vision tarafindan, kullanicinin
gbzlerinin igine bilgi yerlestirmek i¢in artirllmig gerceklik kullanan akilli kontakt
lensler tanmitilmistir. AR lensler 2022 yilinda ilk kez kullanilmistir (Achten, 2021; Arth
vd., 2015; Peddie, 2017).

sensorama

Hava durumu

yayincilan igin

etkilesimli AR Virtual Fixtures
Sensorama Videoplace sistemi (Louis Barry ilk QR kod ve
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Sekil 2.2. Artirillmis Gergeklik Alanindaki Gelismeler
(Achten, 2021; Arth vd., 2015; Peddie, 2017)

Tiim bu bilgilere bakildiginda, siber uzayin mimarlik alanindaki roliinlin giderek
arttigr goriilmektedir. Mimarlik, geleneksel olarak fiziksel yapilarin tasarimi ve
ingasiyla ilgiliyken, siber uzayin gelisimiyle birlikte bu alan biiyiik bir doniisiim
gecirmistir ve siber uzay, mimarlar i¢in sanal bir laboratuvar haline gelmistir. Sanal
gergeklik bu alanda, hem gergek diinya olaylarin1 veya siireglerini taklit eden
simiilasyonlar olusturulup deneyimlenmesi i¢in hem de tamamen hayali mekanlarin
ve eylemlerin deneyimlenmesi igin kullanilmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin
kullanim1 sayesinde kullanicilar, ger¢ek diinyada miimkiin olmayan mimari tasarimlari
kesfedip deneyimleyebilmektedir. Artirilmis gercgeklik ise gergek diinya ile sanal
diinya arasinda bir koprii olusturarak kullanicilarin mekanlarda interaktif deneyimler
yasamasina olanak tanir. Bu teknolojilerin bir araya gelmesi, mimari uygulamalarin
dijitallesmesini ve kullanici deneyimlerinin daha zengin ve etkileyici hale gelmesini

saglamaktadir.
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3. SIBERNETIK, SIBER MEKAN VE ARTIRILMIS MEKAN

Sibernetik, canlilardaki sinir sistemini bilgisayar sistemlerine uyarlayan, insan ve
hayvanlardaki etkilesim ve kontrolii konu alan bilim dalidir. Yunanca “kybernetes”
kelimesinden tiiretilen sibernetik, ilk olarak 1946'da matematik¢i Norbert Wiener
tarafindan hayvan ve makinede iletisim ve kontrol bilimi olarak tanitilmigtir. Wiener,
II. Diinya Savasi sirasinda bilgisayarlar ve otomatik ugaksavar topculari gelistirirken
sibernetikle ilgilenmeye baglamis ve diinyanin birbiriyle etkilesime giren sistemlerin
bir geri bildirim dongiisii haline gelecegini ileri siirmiistiir. Giiniimiizde sibernetik,
biyolojiden fizige kadar farkl: disiplinleri etkileyen genis bir alandir. Sistem bilimcileri
tarafindan kullanilan bilgi, kontrol, geri bildirim, iletisim gibi kavramlar sibernetik
yaklagimindan gelmektedir. Bir sibernetik sistem her duruma yanit verebilir ve
kosullardaki degisikliklere uyum saglayabilir. Ogrenebilen ve insanlarin yerine
kararlar verebilen akilli bir makinedir. Cevresel faktorlere yanit olarak karar vermeye
programlanabilir veya insan eylemlerine yanit verebilir. Sibernetik sistemin amaci, bir
eylemi bir referansla iligkilendirmektir. Bu nedenle, diinyamizin dogasini1 anlamak i¢in
etkili bir ara¢ olabilir. Sibernetik alanin en ilging yonlerinden biri, siiregleri
otomatiklestirme yetenegidir. Bu sistemler, insanlara ait bazi isleri insan eli degmeden
yapabilir. Ayni sekilde robotik ve yazilim sistemleri giinliik aktivitelerin ¢ok daha hizli

yapilmasina yardime olabilir (Sieniutycz, 2019).

Pountain (2003) siber uzayi, “insanlarin ig¢inde iletisim kurabildikleri ve saklanan
bilgileri bulabilecekleri devasa bir sanal alan olusturan, diinyanin aga bagh
bilgisayarlarinin toplami1" olarak, Rucker, Sirius ve Mu (1993) ise, “telefonla
konusurken bulunulan yer” olarak tanimlamistir. Soyut olarak insa edilmis siber uzay
ile maddi olarak sabitlenmis gercek uzay arasindaki gegis, tasarlanan, algilanan ve
yasanan alanlar1 barindirir ve birlikte sibernetik alanmi iiretir (Antman, 2014: 25).
Sibernetik Ogelerle olusturulan ve siber uzayda bulunan siber alan, sanal ve
dokunulmaz olmasina ragmen etkilesimli ve deneyimlenebilir olmas1 sebebiyle mekan

ozelligi gostermektedir. "Siber mekan" ve “Sibernetik mekan” kavramlari genellikle
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karistirilmaktadir. Siber mekan, dijital diinyayi, interneti ve dijital ortamda var olan
her seyi (bilgisayarlar, aglar, web siteleri, dijital icerik, oyunlar, iletisim vs.) ifade
ederken, "sibernetik mekan" terimi sistemlerin yapilari, islevleri, kontrol
mekanizmalar1 ve bu sistemler arasindaki etkilesimleri inceler, sistemlerin
davraniglarini anlamak, kontrol etmek ve optimize etmek i¢in kullanilir. Bu genellikle
otomatik kontrol sistemlerinin tasarimi ve yapay zeka gibi konulari igerir. Hem sanal
hem de fiziksel siirlara sahiptir. Siber mekan ise, genellikle bilgi iletimi, eglence,
ticaret, iletisim gibi pratik amaglar i¢in kullanilir ve simirsizdir. Siber mekanda
etkilesim avatarlar araciligiyla gergeklesirken, sibernetik mekanda hem dijital hem de
fiziksel temsiller kullanilabilir. Sibernetik mekana benzer bigimde, bilgisayar
ortaminda iiretilen enformasyonun fiziksel diinyaya aktarilmasi ve bu enformasyon ile
fiziksel mekanmn i¢ ice gegmesi ve katmanlagsmasiyla ortaya ¢ikan etkilesimli bir
mekan tliri vardir. Caligma kapsaminda bu mekan tiiri Manovich (2006)’in
tanimindan yola ¢ikilarak, “artirilmig mekan” olarak ele alinmistir. Artirtlmis mekan,
dinamik olarak degisen bilgilerle kaplanan fiziksel alandir. 21. yiizyillin basinda
arastirmalar, medyanin ilgisi ve pratik uygulamalar, elektronik ve gorsel bilgilerle dolu
fiziksel alana odaklanmaya baslamistir. Artirilmis alan, her noktanin kendisine baska
yerden iletilen cesitli bilgileri potansiyel olarak icermesi nedeniyle yogun veriye sahip
olan fiziksel alandir. Video gézetimi, izleme ve gesitli sensorler uzaymn herhangi bir
noktasindan bilgi ¢ekip kullanicilarin yiiz hareketlerini, jestlerini, aktivitelerini,
mekanin sicakligini, 11k seviyelerini vb. bilgileri kaydedebilir. Boylece cesitli
bliyiitme ve izleme teknolojilerinin 3 boyutlu fiziksel alana yeni boyutlar kazandirarak
onu ¢ok boyutlu hale getirdigi sdylenebilir. Manovich, “artirilmis mekan” kavramin,
zaten kullanilmakta olan “artirilmis gerceklik” teriminden tliretmistir. 1990'larda
ortaya atilan AR kavrami kullanicinin gercek uzayda gercek seyler tizerinde ¢alistigi,
VR ise, kullanicinin sanal bir simiilasyon tlizerinde ¢alistig1 durumlardir. VR sistemi,
kullaniciya, fiziksel cevresiyle ilgisi olmayan bir sanal alan sunar. AR sistemi ise,
kullanicinin fiziksel gevresiyle ilgili bilgileri anlik olarak ekler. Elektronik olarak
genisletilmis alan benzersizdir; ¢iinkii bilgi her kullanict i¢in kisisellestirilmistir,
zaman icinde dinamik olarak degisebilir ve etkilesimli bir multimedya arayiizii vb.
aracili@iyla iletilir (Manovich, 2006). Bu etkilesimli mekanlar yap1 ve kullanici
arasinda iki yonlii bir iletisim yaratan, kullanicilarin hareketlerine, istek ve
ihtiyaclaria ya da farkli parametrelere gore degisen ve donilisen bir mimariyi temsil

eder. Enformasyonun fizikselligi dondstirdigi artirilmis mekan igin  Kas
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Oosterhuis’in 2003 yilinda Paris’te ziyaretcilere actigi “Muscle” programlanabilir
yapist Oornek olarak verilebilir. Muscle, kas i¢ine pompalanan basinci degistirerek
uzunlugu, yiiksekligi ve genisligi degistiren, gerilebilir kaslardan olusan bir ag ile
sarilmisg, basingli, yumusak bir hacimdir. Ziyaretciler, prototipi ¢evreleyen ve karsilikli
etkinlesen duyusal alana girerek yapiyla etkilesime girer. Kurulumun bu goriinmez
bileseni, bir dizi sensor tarafindan olusturulan bir sensor alani olarak uygulanir.
Sensorler, insan goziiyle goriilmese de izlenebilen ve bina govdesine bilgi verebilen
bir dizi farkli sekil yaratmaktadir. Viicut, insanlarin aktivitelerini algilar ve
katmanlarla ¢ok modlu bir sekilde etkilesime girer. Muscle, algilama, isleme ve
harekete gegirme eylemleri araciligiyla ziyaretgilere yamit verecek sekilde
programlanmistir. Mekansal aktiviteler ve sensor aktivasyonlarinin kombinasyonlari,
ilgili ses parametrelerini dogrudan degistirerek, karmasik bir duyusal deneyime yol
acar. Diger bir ornek ise, 1990'larin sonlarinda “Su Pavyonu (H20 Expo)”nun
pargalar1 olan, Lars Spuybroek ve Kas Oosterhuis tarafindan tasarlanan “Taze Su
Pavyonu (Freshwater Pavilion)” ve “Tuzlu Su Pavyonu (Saltwater Pavilion)”dur.
Ikisinde de amag, karmasik egrisel sekiller, uzayda kivrimli ve uzatilmis hareket
cizgileri ve multi-medya teknolojileriyle zenginlestirilmis etkilesimli ve siiriikleyici
ortamlar yaratmaktir. Taze Su Pavyonu, sivi mimarinin ilkelerini somutlastiran 6nemli
bir 6rnektir. Spuybroek, Marcos Novak'in oncii “akigkan mimari” teorisini referans
alarak, yap1 ve yapiya gomiilii teknolojinin yani gorsel, akustik ve atmosferik
aygitlarin nasil birlestirildigini, bu aygitlarin etkilesimlerini ve verdikleri tepkileri
vurgulamaktadir. Yapiya yerlestirilen elektronik sensorler yapi igindeki cisimlerin
hareketlerine, ¢evresel ve meteorolojik verilere baglidir. Yapinin geometrisi, diiz
cizgiler ve ylizeyler yerine, egriler ve siirekli degisen formlar kullanilarak
tasarlanmistir. Ayni1 zamanda, dis kuvvetlere (riizgar, kum tepeleri, yeralti suyu) kars1
dinamik bir denge kurarak siirekli bir degisimi ve uyarlanabilirligi temsil etmektedir.
Tasarim, erisilebilir olmay1 amaclarken ayn1 zamanda geleneksel denge ve stabilite
anlayisina meydan okumaktadir. I¢ mekan, fiziksel yapiy1, dijital bilgiyi ve insan
deneyimini sorunsuz bir sekilde birlestirmeyi amaglamaktadir. Yapi, tiim viicudu
kullanarak gezinmeyi saglayan, zemin, tavan ve duvarlar arasindaki cizgileri
bulaniklastirarak ¢oklu duyusal bir deneyime oncelik vermektedir. Mimari, viicudu
aktif olarak harekete gegirerek onu deneyimin bir katilimcist haline getirmekte, subje
ve obje arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak etkilesimli bir ortam yaratmaktadir. Tuzlu

Su Pavyonu ise, tasarim siirecinin en basindan itibaren {i¢ boyutlu bir bilgisayar modeli
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olarak geligmistir. Islak zeminin nemli atmosferinde, “Hydra” adi verilen alt ve list
katlar1 birbirine baglayan siirekli bir nesne bulunur. Hydra’nin ¢oklu ¢izgileri tiim
pavyon boyunca uzanir. Rengi ve parlakligi siirekli degisen Hydra'nin tiim uzunlugu
boyunca sesler hareket eder, Hydra bazen yapisal bir element, bazen bir ara yiiz olarak
ziyaretgiyi takip eder ve her zaman 151k ve ses yoluyla bilgi aktarir. Bilgi tasiyicilar
olarak i¢inde ¢ok renkli fiber optik kablolar ve bir dizi multimedya hoparlér bulunur.
Tim fiber optik kablolar ve hoparlorler, ziyaretcilere, degisen hava kosullarina ve
onceden programlanmis algoritmalara tepki veren merkezi bir bilgisayar tarafindan

kontrol edilir (Carpo, 2013: 108-125; Oosterhuis, 1997).

Manovich'in artirilmis mekan kavraminin, fiziksel ortam ile siber ortam arasinda bir
koprii kurdugu goriilmektedir. Bu tamim, dijital teknolojilerin fiziksel diinya ile
etkilesimini vurgular ve sanat, mimari ve deneyim tasariminda yeni olanaklar sunar.
Insanlarin gevresel algilarmni, etkilesimlerini degistirebilecek yeni bir mekan
anlayisina sahip bu yaklasim, sanatcilarin ve tasarimcilarin geleneksel mekan
kavramlarin1 genisletmelerine, fiziksel ve siber ortamlar arasinda entegre deneyimler

olusturmalarina olanak tanir.

39



4. SANAL MEKAN VE GUNUMUZ SANAL MEKANI METAVERSE

Sanal mekan, fiziksel bir gercekligi olmayan, dijital ortamlarda var olan ve genellikle
bilgisayarlar araciligiyla olusturulan bir mekandir. Sanal mekan ve siber mekan, dijital
diinyayla alakal1 iki 6nemli kavram olmalarina ragmen, genellikle birbirinin yerine
kullanilir ve karistirilir. Bu durum, kavramlarin 6zlerinin ve islevlerinin net bir sekilde
anlagilmasii engellemektedir. Ikisi arasindaki iliski su sekilde aciklanabilir: Siber
mekan, genellikle dijital diinyay1, bilgisayar aglarini, interneti ve diger dijital ortamlari
ifade eder. Bu kapsam, bilgisayarlar arasindaki iletisimi, veri transferini, bilgi
paylasimin1 ve ¢evrimigi etkilesimleri igerir. Bilgisayarlar arasindaki iletisimi
kapsayan genis bir alani temsil eder. Sanal mekan ise; diisiinceler, hayaller veya
rliyalar olabilecegi gibi bilgisayarlar veya diger dijital cihazlar araciligtyla olusturulan,
simiile edilen bir ortam1 da ifade edebilir. Bu, kullanicilarin etkilesime girebildigi,
kesfedebildigi veya deneyimleyebildigi bir ortami igerir. Sanal mekanlar, ¢evrimici
oyunlar, sanal gergeklik deneyimleri, dijital diinyalar ve ti¢c boyutlu modellemeler gibi
cesitli bigcimlerde olabilir. Sanal mekan genellikle dijital olarak simiile edilen ve
interaktif deneyimler sunan bir mekan iken, siber mekan internet ortaminda var olan
ve iletisimi kolaylastiran dijital bir mekandur. ikisi de dijital diinyanin farkli ydnlerini
temsil ederken, sanal mekan daha ¢ok gorsel ve deneyimsel bir boyutu vurgularken,
siber mekan daha ¢ok iletisim ve bilgi paylagimi iizerinde durmaktadir. Sanal mekanda
tasarlanan ve olusturulan mimari yapilara ise “Sanal Mimari” denir. Sanal mimari,
bilgisayar aracili ortamlarda mekansal deneyim gibi mimari etkilerin iiretilmesini ifade
eden genel bir terimdir. Bilgisayar grafikleri, animasyonlar, sanal gerceklik
teknolojileri ve benzeri araglar kullanilarak tasarlanir ve gorsel olarak simiile edilir.
Sanal mimari sadece yerlesik bir olgu degil, ayn1 zamanda bilgi mimarisi baglaminda
yeni bir tasarim problemi haline gelmistir. Bilgi alaninin tasarimina yonelik mevcut
yaklagimlar, yaygin olan “belge metaforuna” dayanmaktadir. Belge metaforu, sanal
mimaride, mimari tasarimlarin ve modellerin dijital temsillerini organize etmek ve
islemek icin kullanilan bir kavramdir. Bu metafor, gercek diinyadaki belgeler gibi

sanal mimari unsurlarin Olusturulmasini, diizenlenmesini, depolanmasini ve
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paylasilmasini kolaylastirir. Oxman (2003), calismasinda sanal mimari kategorilerinin
simiflandirilmasini 6nermis, sanal mekan tasariminin ihtiyaglarini desteklemek icin

fiziksel tasarim paradigmalarinin nasil uygulanabilecegi iizerine fikir liretmistir.

Oxman (2003)’1n sanal mekan tasarimi tizerine siraladigi paradigmalar 3 baslik altinda

incelenmistir:
e Metafor tabanli tasarim
e Tipolojik tabanli tasarim
e Simiilasyon tabanli tasarim

Metaforik tasarimda gercek mekanin deneyimi kopyalanmaya calisilir, ortamda
gezinmeyi ve yonlendirmeyi desteklemek igin yararli bir paradigmadir. Metaforlar,
soyut kavramlari somut nesnelere veya deneyimlere doniistiirerek gorsellestirmeye
yardimci olur. Bu yaklasim, kullanicilarin karmasik kavramlari daha kolay anlamasina
ve kullanicilarin sanal ortamlarla daha dogal ve sezgisel bir sekilde etkilesime
girmesini saglar. Gergek diinyadaki nesneler ve deneyimlerle olan benzerlikler
sayesinde, kullanicilar sanal ortamlarda nasil hareket edeceklerini ve nasil etkilesim
kuracaklarii daha kolay 6grenebilirler. Tipolojik tasarim, mimari mekanin islevsel
igeriginden ziyade sembolik icerigi olarak tanimlanmaktadir. Ornegin siber uzayda
yapisal unsurlara ihtiyag¢ yoktur ¢ilinkii yap1 gorsel ve sembolik anlam1 disinda her seyi
kaybetmistir. Taninan mekanlarin deneyimini kopyalamak i¢in sanal mimari
tasariminda kentsel tipolojiler kullanilabilir. Yapi, dijital uzaydaki uzay ve zamanin
analojik alanini sembolize eder ve hareket icin bir arayiiz gorevi goriir. Tekrarlayan
tasarim ¢Oziimlerini kullanarak sanal ortamlarin tasarlanmasimni ve gelistirilmesini
ifade eden bir yaklasimdir. Bu yaklasim, tasarimcilarin karmasik sistemleri daha basit
ve modiler birimlere ayirmasina ve bu birimleri farkli baglamlarda yeniden
kullanmasina olanak tanir. Simiilasyon tabanli tasarim ise, davraniglart parametrelere
gore simiile eder ve bunlari tasarim siirecine entegre eder. Bu nedenle simiilasyona
dayal1 tasarim kavrami benzersiz bir sekilde dijital hale gelmekte 6zgiirdiir. Ornegin
siber uzayda bir yer, alan1 kullanan kullanici sayisina gore aktif hale getirilebilir,
boyutlar1 ve sekli degistirilebilir. Hacim ve sekil, yasanabilirligi simiile etmek i¢in
gorsel ipuclart olabilir. Ayn1 zamanda, tasarimlari test etmek ve optimize etmek igin
bilgisayar simiilasyonlarin1 kullanma yaklasimidir. Bu yaklasim, tasarimcilarin

tasarimlarinin gergek hayattaki performansin1 6nceden tahmin etmelerine ve gerekli
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degisiklikleri yapmalarina olanak tanir. Bu sayede, tasarimcilar potansiyel sorunlari
belirleyebilir ve tasarimlarini optimize edebilirler. Simiilasyonlar ayni1 zamanda,
tasarimcilarin tasarimlarina iliskin geri bildirim almalarina yardimci olur. Bu geri
bildirim, tasarimlarin islevselligini, estetigini ve siirdiiriilebilirligini iyilestirmek i¢in
kullanilabilir. Simiilasyon tabanli tasarim, sanal mimaride daha iyi ve daha optimize
edilmis tasarimlar olusturmak i¢in giiglii bir aractir. Bu yaklagimin kullanimi, tasarim
siirecini hizlandirabilir, maliyetleri diisiirebilir ve tasarimlarin daha siirdiiriilebilir

olmasini saglayabilir (Oxman, 2003).

Oxman (2003), ¢alismasindaki paradigmalari, gelecekte daha deneysel ve sanal ortam
odakli tasarim yaklagimlari iiretilmesi icin bir ¢ikis noktasi olarak gormektedir.
Ghassemi (2020: 11)’ye gore ise, smiflandirma ve tanimlar dikkate alindiginda sanal
ortam tasariminin, fiziksel ortami taklit eder bicimde her ayrintisiyla yeniden
modellenerek degil, sanal ortama 6zgii, onun ihtiyaglarina yanit verecek sekilde olmasi
gerekmektedir. Bu baglamda, sanal mekanin dogasini anlamaya yonelik olarak 2001
tarihli roportajinda Novak, sanalin 6zilinli yakalamaya calisan ii¢ farkli sanal uzay

kavramindan bahsetmektedir. Bunlar:

. Platonik Ideal'in uzay1
. Bilincin uzay1
. Teknolojik olarak insa edilmis bilgi uzay1

Platonik Ideal'in uzay1, alginin bigimsellestirilmesi ve deneyimlerin sabitlestirilmesi
yoluyla bilincin gelisimi ile ilgilidir. Platon'a go6re, bilingli oldugumuz
bicimsellestirilmis kimlikler, fiziksel diinyada yagamin stirdiiriilmesine yardimei olur.
Novak'in diisiincesine gore siber uzayda gercek ile sanalin, zihin ile bedenin bu
birlesimiyle neyin gercek olarak algilanacagini etkileyen sey zihindir. Bu, bilgisayar
alaninda kisinin bedenin hapsinden ¢ikip dijital duyumlarin diinyasina ¢iktig
zamandir. Bilincin uzay1 kavrami, sanalin "idea uzay1" olma 6zelligine isaret ederek
bireyin zihninde var olan ve kisisel deneyimler, inanclar ve degerlerle sekillenen bilgi
alanini temsil eder. Bu uzaydaki bilgiler dogrudan gozlemlenemez ve bireyden bireye
degisebilir. Biling alanin1 sanal alanin bir pargasi olarak gdrmek, bir “fikir alanina”
dogru ilerlendigi anlamina gelir. Sanat¢i Bill Viola'ya gore fikir alanmin tek
siirlamasi kisinin hayal giicii ve hafizasidir. Bu baglamda, bilgisayar teknolojisi,

bellek, mekansal hareket ve fikirlerin depolanmasi arasindaki iliskiyi 6ne ¢ikarir.
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Diisiinceler ve imgeler yalnizca beyinde var oldugundan dolay1 siber uzay, zihinsel
alanin ve bilincin bir uzantist haline gelir. Teknolojik olarak insa edilmis bilgi uzay1
ise, bilgi {retiminin izleyici/ziyaret¢i ile alan/¢alisma arasindaki etkilesimden
kaynaklandigr duruma isaret eder. Teknolojik araclar araciligiyla olusturulan ve
paylasilan bilgi alanin1 temsil eder. Sanat¢c1 Roy Ascott, sanal diinyada sanatcilarin
yalnizca sanat eseri ile izleyici arasindaki yeni iligkileri aramadiklarini, ayni1 zamanda
fikirleri barindiracak yeni yapilar aradiklarini savunur. Bu yapilar, gesitli yorumlara
izin veren esnek imgelere dayanir. Fikirlerle ugrasmak, gérmenin 6tesine gegen yeni
bir zihinsel durumu harekete gecirir. Boylelikle bakmak, deneyim haline gelir ve bu
deneyim dinamik, akigkan bir iletisim sisteminde gergeklesir. Pierre Lévy, bu sistemi
bir hareketlilik sistemi olarak adlandirir. Lévy, sanal diinyanin siirekli degisen bir bilgi
deposu oldugunu ve sanat ve iletisimin gelisen bigimlerini sekillendirdigini

diisinmektedir (Silva, 2006: 693-695).

"Platonik Ideal'in uzay1" ve "bilincin uzay1" sanal uzayin temelini olusturur.
"Teknolojik olarak insa edilmis bilgi uzay1" sanal uzayin somut bir goriiniimiidiir. Bu
kavramlarin yani sira Novak, "saf sanal uzay" kavramini ortaya atmistir. Sinirsiz,
esnek ve dinamik olan "saf sanal uzay", sanal uzayin nihai potansiyelini temsil eder.
Fizik yasalarinin tamamen farkli sekilde isleyebildigi, bagimsiz bir bilgi ve deneyim
alan1 olusturur, siirekli olarak degisir ve gelisir. Bu alan, sinirsiz miktarda veri ve
bilgiyi depolayabilir ve islemek i¢in sonsuz bir kapasiteye sahiptir. Tiim duyular
kapsayan ve gercekci bir deneyim sunma potansiyeli tagir. Novak, saf sanal uzay1 "tiim
olas1 diinyalarin potansiyeli i¢in s1v1 bir yaklagim" olarak tanimlar ve saf sanal uzayin,
sanal uzayin nihai potansiyelini temsil ettigini ve her seyin miimkiin oldugu bir alan

oldugunu savunur (Novak, 2011).

Saf sanal uzay kavramindan farkli olarak, glinlimiiz sanal mekanlarina bakildiginda
genellikle fiziksel ortamdan asina olunan mekanlarin ve eylemlerin sanal ortama
tasindig1 gorilmektedir. Fiziksel ortamda alisilmis olan eylemler ve bu eylemlerin
sonuglari, sanal ortamlarda tamamen farkli sekilde tasarlanabilir. Bu durum, sanal
ortamlarin saglayabildigi 6zgiirliik ve yaraticilikla ilgilidir. Bu tiir mekanlarda, gercek
diinyada alisilmadik veya miimkiin olmayan eylemler gerceklestirilebilir. Bu tiir
mekanlar, duyusal, biligsel ve davranigsal tepkileri incelemek icin ilging bir ortam
sunabilir. Ayn1 zamanda kullanicinin daha 6nce hi¢ karsilasmadigi kurallara ve fiziksel

yasalara sahip olabilir. Ornegin, yer cekimi farkl1 calisabilir veya nesneler alisiimadik
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sekillerde hareket edebilir. Sanal mekanlar, yazilimlar ve programlama araciligryla
kullanic1 eylemlerine ¢ok cesitli ve dinamik tepkiler verebilirler. Ornegin, kullanici bir
sanal objeye dokundugunda, bu obje sadece hareket etmekle kalmaz, ayn1 zamanda
renk degistirebilir, ses ¢ikarabilir veya baska bir objeyi harekete gecirebilir. Fiziksel
diinyadaki sinirlamalar sanal diinyada gegerli degildir. Bu, daha yaratic1 ve etkilesimli
tepkilerin miimkiin olmasin1 saglar. Fantastik sanal mekéanlar, kullanicilarin
eylemlerine beklenmedik ve dinamik tepkiler vererek, fiziksel mekanlardan farkli bir
deneyim sunar. Fiziksel diinyadaki sinirlamalarin olmadigi bu sanal ortamlar, daha
yaratici ve etkilesimli tepkilerin miimkiin olmasini saglayarak kullanicilarin alisik
olduklar1 diinyadan farkli deneyimler yasamalarina ve mekanin “saf sanal” kavramina

yaklagmasina olanak tanir.

1990'lardan bugiine kadar internetin hizli bir sekilde biiyiimesiyle birlikte,
kullanicilara farkli deneyimler sunmak i¢in ¢esitli yenilik¢i teknolojiler yaratilmistir.
Bu teknolojilerin  gelisimi, gilinlimiizdeki Metaverse kavraminin temelini
olusturmustur. Metaverse, sanal ve artirllmis gerceklik, yapay zeka, blok zinciri ve
diger ileri teknolojilerin entegrasyonuyla kullanicilara daha derin, etkilesimli ve ¢ok
boyutlu deneyimler sunmay1 amaglar. Bu baglamda, internetin evrimi ve yenilikgi
teknolojilerin ortaya c¢ikisi, Metaverse'in gelisimini hizlandirmis ve kullanicilarin
dijital diinyada daha genis ve 6zgiirce hareket etmelerini saglamistir. Ortaya ¢ikisindan
itibaren Metaverse alanindaki gelismeler Sekil 4.1’de gosterilmistir. 2003'te
olusturulan “Second Life” ve 2006'da yayinlanan “Roblox” gibi platformlar, kullanict
tarafindan olusturulan ortamlarin temelini atarak Metaverse konseptine 6nemli 6lciide
katkida bulunmustur. “Bitcoin”in 2009'da ortaya ¢ikisi esler arasi islemlerde devrim
yaratirken, “Ready Player One”in 2011'deki anlatimi1 VR'daki ilerlemelerin habercisi
olmustur. “Oculus Rift” 2014 yilinda Facebook tarafindan satin alinmistir. 2015
yilinda “Ethereum”un piyasaya siiriilmesi, merkezi olmayan uygulamalarin ve kripto
para birimlerinin 6niinii agmigtir. Ayn1 y1l, kullanici tarafindan yonetilen bir sanal
diinya sunan “Decentraland” piyasaya siiriilmiistiir. 2017°de ilk NFT yaratilmistir.
2021 yilinda ise “Microsoft Mesh”, dijital ortamlarda is birligine dayali etkilesimleri
destekleyen bir MR platformu olarak piyasaya siiriilmiistiir (Cheremnykh, 2024: 8-9;
Feng & Li, 2023: 3-4; Huynh-The vd., 2023: 1-3).
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1993

Steve Jackson Games, kullanicilann bilim kurgu, gizgi roman ve oyun

1995

1 "
ile ilgili her seyi tartisabilecekleri metin tabanli bir sanal gergeklik premay Neal Stephenson’in “Snow Crash" adli romanina
sistemi yaratti. dayanan, kullanicilann sanal gergeklik dinyalarini
Ziyaret etmelerini, bagkalannin yaratti§i ortamilan
2003 kesfetmelerini ve kendilerininkini yaratmalanni
“Second Life", Linden Lab tarafindan insanlann saglayan "Active Worlds" piyasaya slrtildu.

birbiri ile etkilesimde bulunabilecegi U¢ boyutiu
bir gevrimigi alan yaratma amaciyla olusturuldu

2006

Kullanicilann birbirleri ile oyun oynayabilecekleri

2017 l—— Ve kendi oyunlarini olusturabilecekleri bir oyun
Epic Games, 3D etkilesime dayali olan “Fortnite” adl oyunu yaratti. I— platformu alany “Roblox” yayiniande.
2017
2018

ilk NFT olan Cripto Punks 2017'de ortaya gikti ve NFT
calismalan Pixel Sanat projesi ile devam etti.

“NeosVR" adli gok oyunculu gevrimigi
coklu evren oyunu piyasaya surlldi.
2020

“Decentraland”, kullanicilann sahip oldugu ve
islettigi, merkezi olmayan sanal bir platform r——
olarak piyasaya surlldi.

2021

2019

R “Horizon Worlds", Facebook tarafindan sosyal
bir sanal diinya olarak ilan edildi.

2021 £ 73
= e

Epic Games, Fortnite'l bir Metaverse L
haline getirmek igin galismalar yapti.

Microsoft cihazlan araciligiyla sanal varlik
saglayan ve karma gerceklik yazilimi olan
“Microsoft Mesh" duyuruldu.

2021
—| Giney Kore'nin baskenti Seul, kendi sanal sehrini kuracagini duyurdu.

2021

Facebook'un ana sirketinin adi “Facebook, Inc” iken
“Meta Platforms" olarak degistirildi. 2022
[Pepepp——

” 2022

—mr o

Il ﬂ-: Oculus, Meta Quest Pro adini verdigi karma

gergeklik destegi saglayan, géz takibi ve

kuantum nokta teknolojisine sahip yeni
sanal gergeklik baglgini tanitt.

Cin'in en blylk Universitelerinden The
Communication University of China, “XiRang"
adl platformda sanal bir kampus kurdu.

XT RANG: CHINA’S FIRST
METAVERSEPLATFORM

Sekil 4.1. Metaverse Alanindaki Gelismeler
(Cheremnykh, 2024; Feng & Li, 2023; Huynh-The vd., 2023)

Giiniimiizde sanal mekan olarak kabul edilen Metaverse, kullanicilarin siyasi, sosyal,
kiiltiirel ve ekonomik faaliyetlerde bulundugu, sanal ile ger¢ekligin etkilesime girdigi
tic boyutlu bir sanal evreni ifade eder. Hem gercegin hem de gerg¢ek olmayanin bir
arada var oldugu, giinliik hayata dayali sanal diinyadir (Park & Kim, 2022: 4211).
Metaverse kavrami ise ilk kez 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan distopik bilim
kurgu romant “Snow Crash”te kullanilmigtir. Bu kavram, 6zel donanimlar araciligiyla
erisilebilen sonsuz derecede siiriikleyici, somutlastirilmig ve kalict bir deneyimi tasvir
etmektedir. Stephenson, Metaverse'ii kullanicilarin VR gozliikkleri ve dokunsal geri
bildirim cihazlar1 kullanarak etkilesime girebilecekleri baglantili 3 boyutlu alanlardan
olusan bir ag olarak hayal etmistir. Metaverse, fiziksel diinya ile etkilesimli, bir¢ok
farkli sanal diinyanin ve ¢evrimigi platformun bir araya gelerek olusturdugu, interaktif
bir sanal evrendir ve hala gelistirilme asamasindadir. Gliniimiizde farkli platformlar
olarak karsimiza ¢ikan Metaverse, hayal edilen herhangi bir sey olabilir, gergek
zamanlidir, cevrimici olarak kullanicilara sunulur ve etkilesimli bir sekilde ti¢ boyutlu
grafikler kullanilarak olusturulan sanal diinyayr kesfetmelerine olanak taniyan
platformlardir. Metaverse’iin tam olarak ne olacag ile ilgili tartismalarin
sebeplerinden biri de tek bir Metaverse mii yoksa coklu evrenler toplulugu mu

olacaginin bilinmemesidir. Su anda, teknoloji endiistrisindeki biiytlik isimler kendi
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Metaverse versiyonlari ilizerinde ¢alismaktadir. Bu durum kullanicilarin hangilerinin
popliler olacagina karar vermesi ile sekillenmektedir. Metaverse ayni zamanda,
kullanicilarin sanal karakterlerini kisisellestirmesine olanak saglar, ihtiyaglarina ve
tercihlerine gore tasarlanir. Kullanicilarin dijital varliklarin1 (6rnegin, sanal evler,
sanal giyim vb.) olusturmalarina ve sanal para birimleri ile sanal ekonomi sistemleri
araciligiyla gercek diinyadaki gibi ticaret yapmalarina olanak tanir. Bir kullanicinin
deneyimi, ger¢cek zamanli bilgileri aninda ve sanal olarak, cihazlar araciligiyla fiziksel
alana alinarak gelistirilir. Sirketler, Unreal veya Unity gibi gelismis oyun motorlarimin
sagladigi gorsel teknoloji ve tasarim alanindaki gelismeler sayesinde, yalnizca gercek
yasam deneyimini c¢ogaltarak Metaverse diinyalari inga edebilir. Metaverse’e bir
avatar aracilifiyla girilmektedir. Bu avatar kullanicinin bir temsili veya tamamen farkli
bir sey olabilir. Her iki durumda da avatar istenilen sekilde 6zellestirebilir. Avatar,
olusturulan sanal diinyayla etkilesime ge¢mek i¢in bir kapidir. Bu sanal diinya, ders
islenen bir siniftan, ay yolculuguna kadar her seyi kapsayabilir. Olasiliklar sadece
hayal giicli ile siirlidir. Tiim Metaverse platformlarinin kendilerine ait kurallar
bulunmakta ve smrlar bu kurallarin  getirdigi  zorunluluklarla/serbestlikle
belirlenmektedir. Bir Metaverse yorumcusu ve oyun konusunda deneyimli bir yazar
olan Jon Radoff, Metaverse’i, i¢inde yasadigimiz internetin yeni nesli olarak
tanimlamaktadir. Metaverse’lin tanimlayict 6zelliklerinin, merkezi olmamasi,
islemlerden ¢ok faaliyetler ve deneyimlerle ilgili olmas1 ve Metaverse i¢in deneyimler
olusturan c¢cok sayida igerik olusturucu tarafindan yonlendirilmesi oldugunu
soylemektedir (Burrows, 2022). Radoff'un (2021), Metaverse’iin mimari yapisini 7
katman araciligiyla Ozetledigi diyagram Sekil 4.2°de verilmistir. Radoff’a gore,
suiriikleyici deneyimin sadece goriintli alaninda dalma deneyimi degil, ayn1 zamanda
dagitilan sanal diinya ve dogal diinya ile nasil etkilesime girildigi ve igerigin
cogalmasina ve etkilesimine nasil neden oldugu ve daha sonra sosyal bir sekilde
degisime ugradig1 olgusuna doniismektedir. Metaverse, ¢evrimici ortamlarin 6tesinde
oyun, sosyal etkilesimler, e-spor, tiyatro ve aligveris dahil olmak {iizere cesitli
deneyimler sunar (Radoff, 2021). Jon Radoff’a gore kesif, daha fazla katilimciya yeni
hizmetler veya {riinler sunmaktir. Katilimcilarin katilimi ve hatta kiiltiiriin
sekillenmesi nedeniyle genel toplumsal deger ve diisiince degisiklikleri yaratabilecek
etkili bir tanitim olarak da degerlendirilebilir (Tsai, 2022: 2). Metaverse, bireylerin bu
ortamda yaratimlarini yapabilecekleri, paylasabilecekleri ve para kazanabilecekleri

yaratic1 ekonomiyi destekler. Metaverse'de sadece katilimcilara degil, ayn1 zamanda
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bagimsiz yaraticilara ve paylasimcilara da hizmet veren igerik olusturma araglari
bulunmaktadir. Farkli kaynaklar, formatlar ve 6zelliklerden gelen verileri organik
olarak sifrelemeye sokabilen, yonetebilen ve analiz edebilen veri entegrasyonunu
saglamak icin diinyayr ve sanal diinyay1 birlestiren teknoloji, Metaverse'lin
saglayicisidir. Bilgi islemi kullanarak, siiriikleyici kullanici deneyimleri saglamak i¢in
fiziksel gergeklikleri birlestirir (Radoff, 2021). Metaverse'iin merkeziyetsizlesmesi,
blok zinciri gibi teknolojilerle kullanici sahipligini ve bagimsizligini tesvik eder. Blok
zinciri teknolojisi, merkezi olmayan yoOnetimin biiyiik bir pargasidir. Boylece,
Metaverse’iin daha adil, seffaf, merkezi olmayan bir ortam haline gelebilmesi
amaclanir (Tsai, 2022: 3). Metaverse’deki etkilesimler, kullanict dostu deneyimlere
oncelik veren arayiizler ve siiriikleyici teknolojiler ile zenginlestirilir. Metaverse'iin
temeli olarak hizmet veren altyapisi, platformlar arasinda ger¢ek zamanl etkilesimi

miimkiin kilan en son baglanti ve bilgi islem teknolojilerini i¢erir (Radoff, 2021).

Kesif

Yaratici Ekonomi

Uzamsal Bilgi islem

Merkezi
Olmayan Yonetim

insan Araytizii

Altyapi

Sekil 4.2. Metaverse’iin Mimarisi
(Radoff, 2021)

Metaverse, erisilebilirlik, cesitlilik, esitlik ve insanlik agisindan toplum i¢in oldukca
faydali olan insan merkezli bilgi islem vizyonunu 6nemli olgiide yansitmaktadir.
Toplumsal fayda i¢in Metaverse'li yansitan bazi temsili uygulamalar Duan, Li, Fan,

Lin, Wu ve Cai (2021) tarafindan listelenmistir:
o Ulasilabilirlik
o Cesitlilik
o Esitlik

e Insanlik

47



Giiniimiizde kiiresellesmenin etkisiyle birlikte iilkeler arasi is birligi ve iletisim
artmaktadir ancak cografi uzaklik bu siirecte maliyeti artiran nesnel engellerden
biridir. Dahasi, COVID-19 (Corona-Virus-Disease) salginindan etkilenen birgok
etkinlik, salgin 6nleme gereklilikleri nedeniyle askiya alinmistir. Bununla birlikte,
Metaverse platformlar1 farkli sosyal ihtiyaglara hizmet etmek icin genis c¢apta
erisilebilirlik saglayabilecek potansiyele sahiptir. Ornegin, 2020'de “University of
California” mezuniyet torenini “Minecraft” adli oyunda gergeklestirilmistir. Ayrica
“Fortnite”, Travis Scott konseri gibi her giin birgok sanal etkinlige ev sahipligi
yapmaktadir. Bu drneklerden yola ¢ikilarak Metaverse’iin, toplumsal talepleri daha
diisiik maliyetle ve daha yiiksek giivenlikle karsilama potansiyeliyle gilinliik hayatin
bir uzantisi haline geldigi goriilmektedir. Gergek diinyanin fiziksel sinirlamalara sahip
olmasi1 farkli insanlarin ihtiyaclarini tek bir yerde birlestirmeyi imkansiz hale
getirmektedir. Metaverse’de ise, herkesin istek ve ihtiyacina yanit verecek kadar genis
ve sinirsiz bir alan bulunmaktadir. Sinirlarin ortadan kalkmasi ile Metaverse, kiiltiirel
aktiviteler, egitim, siyasi kampanyalar, aligveris gibi bircok faaliyete ayni anda ev
sahipligi yapabilir. Esitlik insanlar i¢cin manevi bir arayistir, ancak esitligi etkileyen
cinsiyet, 1rk, engellilik gibi bir¢cok faktor vardir. Kullanicilar Metaverse'de
Ozellestirilmis avatarlarin1  diledigi gibi kontrol edebilir ve bdylece, adil ve
siirdiiriilebilir bir toplum insa edilebilir. Ornegin, 6zerk bir ekosistem olarak
Metaverse, katilimcilarin diizeni ve normal isleyisi siirdiirmelerini saglayan bir
demokrasi 6zelligi igerir. Decentraland'de, kullanicilarin diinyanin nasil davranacagin
ve nelere izin verebilecegini belirlemek i¢in olusturulan politikalar1 oylayabilecekleri
ve yenilerini 6nerebilecekleri bir “Merkezi Olmayan Otonom Organizasyon (DAQO)”u
bulunmaktadir. Toplumda, insanlik ¢esitli manevi ve kiiltiirel fenomenlere deger verir.
Yillarca siiren hava kosullarina maruz kalan fiziksel diinyadaki kiiltiirel kalintilar
hassastir ve dogal afetler ve insan kaynakli hasarlar nedeniyle yipranabilir. Bu
baglamda Metaverse, kiiltiirel kalintilarin korunmasini gibi bir yaklagima sahip
olabilir. Ornegin, 2019°da Notre Dame de Paris’te yangm ¢ikmis ve ahsap
boliimlerinde hasarlar olusmustur. Ubisoft, Assassin's Creed Unity'de “Notre Dame de
Paris”i 3 boyutlu dijital bir modele aktarmis ve boylece fiziksel olarak yeniden insa
edilme durumunu desteklemek igin katkida bulunmustur (Duan vd., 2021: 154-155;
Durukal & Armagan, 2022: 1897).
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Metaverse uygulamalarina bakildiginda ¢agdas versiyonun kullanicilarin fiziksel veya
sanal alanlarda kisitlama olmaksizin bulugmasina, sosyallesmesine ve etkilesime
girmesine olanak tanidigi goriilmektedir (Mystakidis, 2022: 492). Metaverse, farkli
oyun tiirlerinin sundugu deneyimleri daha genis ve siiriikleyici hale getirme
potansiyeline sahip olan, onlar1 bir araya getiren ve birbirine baglayan bir platform
olarak goriilebilir. Cagdas versiyonun igerdigi sanal diinyalar Duan, Li, Fan, Lin, Wu
ve Cai (2021) tarafindan asagida listelenmistir:

e Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Video Oyunlari
e Acik Diinya Oyunlari
e Merkezi Olmayan Sanal Diinya

“Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i (MMO)” Metaverse'iin en popiiler versiyonudur. Bu
oyunlar, uygun iletisim, “Kullanicilarin Gelistirdigi igerik (UGC)” ile ekonomi ve
VRI/AR ile, 3 boyutlu ortamlarda ¢ok sayida insanin birbirleriyle etkilesim kurmasini

saglar. MMO video oyunlari i¢in 6rnekler:

Second Life, 2003: Second Life, kendi sanal para birimi ile ger¢ek diinyadaki para
birimleri arasinda degisim yapilabilen, ¢ok sayida UGC iceren ¢evrimig¢i bir sanal

diinyadir.

Roblox, 2006: Oyuncularin bagkalar1 tarafindan olusturulan oyunlar1 oynayabilecegi
bir platformdur. Roblox'ta oyuncular, sanal 6geler olusturmak ve giysi alip satabilmek
i¢cin Roblox Studio'yu kullanabilir. Roblox ayrica fiziksel ortamdaki etkinliklere de ev
sahipligi yapar.

Minecraft, 2011: Oyuncularin, bloklar tarafindan yapilmis tamamen degistirilebilir bir
3 boyutlu ortamla etkilesime girebildigi bir sanal alan video oyunudur. Minecraft'ta
oyuncular, bir metrekiip boyutlu bloklarla farkli yapilar insa edebilir, bu nedenle
Minecraft'ta ¢ok sayida UGC bulunmaktadir. Ayrica Minecraft, kullanic1 deneyimini

zenginlestiren VR cihazlarin1 desteklemektedir.

Fortnite, 2017: Epic Games tarafindan gelistirilen bir MMO nisanc1t oyunudur.
Fortnite, oyuncularin binalar insa etmesine, 6zel adalar olusturmasina ve topluluk
tarafindan olusturulan adalar1 kesfetmesine izin verir. Ancak goriiniimler, hareketler

ve danslar gibi bazi oyun i¢i 6geler, oyuncularin satin alabilecegi operator tarafindan
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saglanir. Ayrica konser gibi bir¢ok oyun i¢i etkinlige ev sahipligi yapmaktadir (Duan
vd., 2021: 158).

Acik diinya oyunlari, oyuncularin hedeflerine ulagsmak i¢in kendi yollarini sectikleri
genis oyun diinyalarinin 6zgiirce kesfedilmesine izin vererek oyunculara kendi
kendilerini yonlendiren bir oyun deneyimi sunar. Oyuncu modelleme aragtirmasinin
birincil odak noktasi olarak hedef tanima, artan ilginin konusu olmustur. Oyuncu
hedefi tanima, bir oyuncunun oyunla etkilesimler sirasinda elde edilen ¢esitli kanitlara
dayanarak ulasmaya calistigi iist diizey hedefleri dinamik olarak tanimlama gorevidir.
Acik diinya dijital oyunlarinin bu 6zelligi, kendine 6zgii eylem ve hedefe ulagma
dizileri saglar. Bu nedenle, belirsizligi saglam bir sekilde ele alan hedef tanima
modellerinin tasarlanmasi kritik éneme sahiptir (Min vd., 2017: 80). Agik diinya

oyunlar1 i¢in 6rnekler:

Grand Theft Auto V: Oyun, birinci veya lgiincli sahis bakis agisiyla oynanabilen
aksiyon-macera oyunudur. Oyuncular, oyun boyunca ilerlemek i¢in her biri belirli bir
hedefe sahip bir dizi senaryoya katilirlar. Bunlarin disinda, oyuncular bos
zamanlarinda acik diinyay1 kesfedebilirler. Oyunun konumu, mekanlar1 ABD’deki
gercek sehirler 6rnek alinarak modellenmistir ve genellikle 1960'lardan 21. yiizyilin
baslarina kadar olan donemi kapsamaktadir (Ameli & Haghshenas, 2023).

Red Dead Redemption 2: Oyuncular, Arthur Morgan adinda bir kovboy avatarini
kontrol eder ve genis kirsal manzaralar arasinda yolculuk yapar. Oyuncular, bu gibi

acik diinya video oyunlarini 6zgiirce yasayabilecekleri cagdas kentsel deneyim igin

kullanirlar (Denham & Spokes, 2021).

MMO video oyunlarindan farkli olarak, merkezi olmayan sanal diinyalar, gergek
ekonomi lizerinde etkisi olan yerlesik bir ekonomiye sahip olan blok zinciri teknolojisi

ile desteklenir. Merkezi olmayan sanal diinya 6rnekleri:

Decentraland, 2015: Decentraland, Ethereum tarafindan desteklenen baska bir sanal
diinyadir. Kullanicilar, Decentraland'in bos arazi parsellerini takas etmek icin
Ethereum'u kullanabilir ve miilk sahipleri, sosyal oyunlar ve uygulamalar olusturmak
i¢cin Decentraland tarafindan saglanan “Yazilim Gelistirme Kiti (SDK)” kullanabilir.
Decentraland, kendi pazarinda arazilerin, miilklerin, avatarlarin, giyilebilir cihazlarin
ve hatta isimlerin alinip satilabildigi siirdiiriilebilir bir icerik olusturucu ekonomik

sisteme sahiptir.
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Cryptovoxels14, 2018: Cryptovoxels, operatoriin sahibi oldugu Origin City adli bir
sehirden ve sahislarin sahip oldugu parsellerden olusan, Ethereum tizerine kurulmus
bir sanal diinyadir. Ethereum ciizdan1 olan kullanicilar, parselleri ve UGC'leri
baskalariyla takas edebilir ve parsel sahibi, bloklarmi ve 06zelliklerini 6zgiirce
degistirebilir. Ayn1 zamanda bazi sanat¢ilar, sanat eserlerini Cryptovoxels'te NFT

olarak sergilemekte ve gelir elde etmektedir (Duan vd., 2021: 158).

Olusturuldugu giinden beri ¢ok fazla ziyaret edilen platformlardan Decentraland,
oyunlarin ve sosyal faaliyetlerin i¢ ige gectigi bir Metaverse 6rnegidir. Blok zinciri ve
Web 3.0 teknolojileri tarafindan desteklenen, ekonomik bir katmanla kullanicilarin
sosyallesebilecegi, etkilesimde bulunabilecegi, her tiirden video oyunu oynayabilecegi
sanal bir alandir. Tim kullanicilar, ti¢ boyutlu sanal diinyay1 avatarlariyla dolasabilir,
diger kullanicilar tarafindan olusturulan seyleri gorebilir ve onlarla etkilesime
gecebilir. Decentraland, oyuncularin “Esler Arasi (P2P)” aglarda islem yapabilmeleri
icin sundugu seceneklerle, oyuncularin dijital miilkiyeti ve ondan elde edilen degeri
kendilerinin yonettigi ve bundan sorumlu oldugu sanal bir diinyadir. Decentraland'in
amact, kullanicilarin sosyal etkilesime girebilecegi ve istediklerini inga edebilecekleri
acik kaynakli bir sistem olusturmaktir. Platform, igerik dagitimini yoneten P2P ag
tizerinde calisir ve oyundaki nesneleri temsil eden bir dizi NFT'yi uygulamak i¢in
Ethereum blok zincirinden yararlanir. Decentraland, kullanicilarin igerik ve
uygulamalar olusturup bunlardan para kazanabilecekleri ilk “Web 3.0” sanal
diinyasidir. Kullanicilar ayrica, dijital varlik, sanat eseri veya NFT satin alabilir, inga
edebilir ve satabilirler. NFT'ler, bir sanat eseri, koleksiyonluk bir esya veya bir miilk
gibi benzersiz bir varligin (fiziksel ya da sanal) dijital sahipligini temsil etme
yetenekleri sayesinde bircok blok zinciri tabanli uygulamada biiyik bir ivme
kazanmigtir. Merkezi olmayan yonetim konusunda, blok zinciri bugiin en uygun
teknolojidir ¢iinkii dijital varliklarin (giysi, gayrimenkul vb.) ve sanal diinyaya iligkin
bilgilerin merkezi olmayan bir kayitta tutulmasina olanak tanir. Sanal alan, bir
kartezyen koordinat sistemiyle, kenarlar1 16 metre olan karelerden olusan, parsel adi
verilen kiigiik pargalara boliinmiistiir. Her parsel bir NFT'dir ve sanal diinyadaki
konumu/koordinatlar1 ile tanimlanir. Her parsel tek bir kullaniciya ait olabilir ve
Decentraland'in kripto para birimi olan “MANA” kullanilarak satin alinabilir. Harita
tarayicist tarafindan incelendiginde her parselin rengi farklilik gostermektedir.

Ornegin agik gri gizgiler yollardir ve satin alimamazlar. Yesil alanlar Decentraland

o1



topluluguna ait plazalardir, agik mavi renkli parseller ise “Marketplace” tizerinden
satiga sunulmaktadir. Koyu gri parseller ise, kisilerin sahip olabilecekleri alanlardir.
Bu platformda bir parsele sahip olmak, etkilesimli nesneler veya mini oyunlar da dahil
olmak iizere, sahibinin istedigi her seyi insa etme hakki saglar. Parsellerin sinirli sayida
olmasi, kullanicilarin birden fazla parsel alabilecegi ve daha sonra ayni parsel i¢in daha
fazla 6demeye istekli bir alict bulmaya calisabilecegi bir pazar yaratir (Guidi &
Michienzi, 2022).

2016'da kurulan Spatial.io ise, ¢esitli cihazlardan erisilebilen, oyun ve eglenceden
egitim ve dgretime kadar cesitli baglamlarda calistirilabilen siirtikleyici ve is birligine
dayal1 uzamsal bilgi islem deneyimleri olusturmak icin kapsamli bir platform saglar.
Platform, kullanicilara Unity ve Spatial Studio'yu kullanarak sanal odalar olusturma
olanag: verir (Abilkaiyrkyzy vd., 2023: 15). Spatial, kullanicilarin sanal galerileri
goriintlileyebilecegi ve olusturabilecegi bir platformdur. Decentraland’e gore fiziksel
diinyaya daha benzer ve daha hassas ii¢ boyutlu modeller kullanir. Spatial ayrica
yaraticilarin igeriklerini yiiklemeleri veya sablonlarini kullanmalari i¢in yaratma araci
saglar (Gao vd., 2023: 7). Kullanicilar, birbirleriyle gergek zamanl olarak etkilesime
girebilecekleri sanal odalara katilabilir ve bagkalarin1 davet edebilir. Spatial.io,
kullanicilarin avatarlart hakkinda diger kullanicilarla kolayca paylasilabilecek verileri
depolamak icin merkezi olmayan bir sistem olusturmak {izere blok zinciri kullanir.
Platform, baz1 merkezi olmayan unsurlara sahip olsa da genel olarak merkezi bir
platform olarak kabul edilir. Ornegin, kullanicilar kendi ii¢ boyutlu modellerini ve
ortamlarini platformda olusturabilir ve bunlar1 bagkalariyla paylasabilirler. Ancak, bu
modeller ve ortamlar Spatial'in sunucularinda depolanir ve Spatial, platform iizerinde
nihai kontrolii elinde tutar. “Spatial Sistemleri Gizlilik Politikasi”na gore, Spatial.io
hesap ayrintilari, iletisimler, sanal alan igerigi, telekonferans verileri ve “International
Protection Code (IP)” adresleri gibi otomatik veriler de dahil olmak {izere gesitli tiirde
bilgiler toplar. Bu bilgiler, hizmetlerin saglanmasi, pazarlama, arastirma, giivenlik ve
analiz gibi amagclarla kullanilir. Kullanicilar icerik ve profillerini paylasabilir, gizlilik
seceneklerine sahip olabilir ve verilerini erisme, diizeltme, silme ve kontrol etme

haklarina sahiptir (Abilkaiyrkyzy vd., 2023: 15).
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Kullanicilarin birbirleriyle ve dijital ortamlarla etkilesime girebilecegi bir sanal
gerceklik alan1 olan Metaverse’iin gelistirilmesinde ve isleyisinde énemli role sahip
olan diger bir kavram ise NFT dir. NFT lerin 6zellikleri asagida listelenmistir (Gupta
vd., 2023: 61-62):

e Dijital Varlik Sahipligi

e Birlikte Calisabilirlik ve Tasinabilirlik

e Kullanici Tarafindan Olusturulan Icerik ve Yaraticilik
e Sanal Gayrimenkul Islemleri

e Oyun Ici Varliklar ve Koleksiyonlar

o Dijital Kimlik ve Avatarlar

e Metaverse'de Merkezi Olmayan Finans (DeFi)

o Oyun ve e-spor

NFT'ler Metaverse’deki dijital varliklarin sahipligini temsil eder. Sanal gayrimenkul,
avatar, oyun i¢i 0ge veya sanal bir iirin olabilen NFT'ler, kullanicilarin dijital
varliklarinin gergek sahibi olmasini saglar. Bu sahiplik, blok zinciri teknolojisiyle
giivence altina alinarak seffaf, dogrulanabilir ve dolandiriciliga kars1 dayanikli hale
getirilir. NFT’ler ayn1 zamanda, farkli sanal diinyalar ve platformlar arasinda birlikte
calisabilirligi saglar. Kullanicilar, NFT tabanli varliklarini bir sanal ortamdan digerine
sorunsuz bir sekilde aktararak birbirine bagl ve kapsamli bir Metaverse deneyimi
gelistirebilirler. Ayrica kullanicilara Metaverse iginde benzersiz dijital icerik
olusturma, satin alma ve satma yetkisi verir. Sanatgilar, oyun gelistiricileri ve igerik
olusturuculari, trlinlerini NFT’ye doOniistlirebilir, bu da calismalarindan para
kazanmalarina olanak taniyabilir. Bunlarin yani sira, Metaverse'deki sanal arazi ve
gayrimenkul sahipligini temsil etmek i¢in kullanilir. Kullanicilar, sahipliklerinin blok
zincirine kaydedildigi giivencesiyle sanal miilklerin ticaretini yapabilir. Bu durum,
Metaverse i¢inde sanal emlak piyasalarinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Oyun igi
varliklari, karakterleri ve koleksiyon pargalarini temsil etmek igin de yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu benzersiz dijital 6geler, hem oyun ortamlari i¢inde hem de
disinda satin alinabilir, satilabilir ve takas edilebilir, boylece sanal varliklar etrafinda
dijital bir ekonomi yaratilabilir. NFT’ler ayn1 zamanda, Metaverse i¢indeki dijital

kimlikleri ve avatarlar1 temsil edebilir. Kullanicilar, sanal alanlarda benzersiz ve
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kisisellestirilmis bir varlik saglayacak sekilde avatarlarina sahip olabilir ve bunlar
Ozellestirebilir. Bu, Metaverse’deki sosyal etkilesimleri, etkinlikleri ve toplantilar1 da
kapsar. Ayrica, Metaverse igindeki merkezi olmayan finans uygulamalarina NFT'ler
de entegre edilmistir. Krediler i¢in teminat olarak kullanilabilir, merkezi olmayan
pazarlarda alinip satilabilir ve kullanicilar, finansal faaliyetlere katilarak gergek
diinyadaki finans sisteminin yOnlerini sanal alana tasiyabilirler. NFT'lerin Metaverse
igindeki oyun ve e-spor endiistrisi {izerinde de 6nemli bir etkisi vardir. Kullanicilar
oyun i¢i faaliyetleriyle gercek deger kazanabildikleri i¢in "Oyna-Kazan (Play to
Earn)” kavrami uygulanabilir hale gelir (Gupta vd., 2023: 61-62).
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5. SERGi MEKANLARININ DONUSUMU

Uzun bir gegmise sahip olan sergileme kavrami, bireyler tarafindan sergilenen veya
sunulan nesneler ve eserler olarak agiklanmaktadir. Sergi alani ihtiyaci ilk olarak
Ronesans doneminde Avrupa'da dini resimlerin sergilenmesi istendiginde italya'da
ortaya ¢ikmistir. 16. yiizyilda ticaretin gelismesiyle zenginlesen tliccarlar, sanatcilarin
eserlerini toplamaya baslayinca koleksiyonlar gelismistir. Bu 6zel koleksiyonlarin
halka acilmasi fikri miizecilik ¢alismalar1 i¢cin 6nemli bir doniim noktasi olmustur.
Italya'da Medici ailesinin &zel koleksiyonunu sergilemek iizere Uffizi Sarayi'nda
diizenlenen alan tarihteki ilk sergi alanidir. 18. yiizyilda diinya ¢apinda kapsamli ulusal
miizelerin agilmasi, miize c¢alismalarinin gelismesinde biiyiik rol oynamistir. 19.
yiizyillda miizede sergileme kavrami, eserlerin toplanmasi ve kronolojik siraya
konulmasi anlamina gelmektedir. Resimler genellikle galeri alan1 i¢indeki duvarlarda
yan yana, estetik kaygilar gozetilmeden ziyaretgilere sunulmustur. Bazi sanatgilara
gore, bu donemdeki sergi alanlari, uygun sekilde tasarlanmamis kalabalik bir depo
imajin1 olusturmaktadir. 20. yiizyilda ortaya atilan modernizm goriisiiniin ardindan
modern sanati gérme ve anlama bicimi biiyiik 6l¢ciide degismistir. Donemin modern
sanat sergi alanlar1, Bauhaus'un ilk yillarinda oldugu gibi fotograf, sinema, endiistriyel
tirtinler, tasarim ve mimariyi bir biitlin olarak 6n planda tutan zengin bir sergi arsivi
sunmustur. Bu donemde eserlerin kendisi disindaki her tiirlii dikkat ¢gekici unsurdan
arinma ozelligi goze carpmaktadir. 1970'li yillardan sonra ise giindelik hayatin sanat
nesneleri lizerinde daha fazla agirlik kazanmasiyla birlikte, sanatta eklektik unsurlarin
on plana ¢ikmasi ve sergileme alanlarinda farklilasmanin goézlenmesi, mimarlikta
postmodern donemin baglangicini isaret etmektedir. Bu donemde sanat kentin bir¢ok

yerinde sergilenmeye baslanmistir (Miistak Sevindik & Ozbayraktar, 2018).

Sanayilesmeyle birlikte ortaya ¢ikan hazir nesne kavrami, sanatin dogasinda pasif ve
gozlemsel bir deneyimden, aktif ve katilimci bir deneyime dogru bir kaymaya yol
acmistir. Bu sebeple, nesnelerin sanat eserlerine doniistiiriilmesi i¢in, sanat¢inin uygun

bir mekana erisebilmesi gerekmistir. Bu mekansal arayis, izleyicinin algisal
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deneyimine ve kavramsal mesaja dayanan deneyimsel sanat eserlerinin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlamistir. 21. yilizyi1lda sanat, pasif bir deneyim olmaktan ¢ikip
izleyiciyle aktif bir etkilesime sahip hale gelmistir. Sanat¢i artik geleneksel
malzemelerin ve mekanlarin sinirlamalariyla kisitlanmak yerine, sanat diinyasinda
kabul edilebilir olarak goriilen seylerin sinirlarini  zorlayarak yeni yollar
kesfetmektedir (Toluyag, 2020: 101-103). Giliniimiize kadar biiyiik degisimler gegiren
cagdas sanat, insanin sosyal ve kiiltiirel yasammin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmistir. Cagdas sanat, faydaci islevleri dogal tarih anitlarinin incelenmesi ve
korunmasi olan, klasik olarak kurulmus bir miizenin ¢ergevesine sikistirilmistir.
1959°da New York'taki “Solomon Guggenheim Miizesi” yeni trendlere yanit veren ilk
cagdas sanat miizelerinden biridir. 20. yilizyilda miize kurumlari, mevcut miize
islevlerini korumanin yaninda, sosyal odakli ¢ok islevli bir sistem yaratarak ¢agdas
sanat merkezi olarak yeni bir mimari tipolojiye doniismeye baslamistir. Bu tipolojinin
en carpict Ornegi 1977°de Richard Rogers’m ve Renzo Piano’nun tasarladigi
“Pompidou Merkezi’dir. 21. yiizyilda ise miizelerin gereksinimleri degismis, kiiltiir ve
egitim kurumlarindan daha fazlasi haline gelmistir. Yeni gereksinimler dogrultusunda
miizelerin amaci sadece ¢agdas sanati1 sergilemek ve depolamak degil, ayn1 zamanda
ziyaretgilere bir dizi bos zaman ve eglence aktivitesi sunarak, ¢agdas sanat miizesini

bir kiiltiir merkezine doniistiirmektir (Bashirova vd., 2021; Hughes, 2010).

Sanat sergileri; eser, sanat¢1 ve ziyaretgi arasinda baglanti kuran mekanlardir. Cesitli
alternatif veya deneysel uygulamalarin yani sira, tipik olarak agik veya kapali bir alan
gerektiren sergiler gecici veya kalic1 olarak diizenlenebilir. Sanatin sergilenmesi,
sergilendigi ortam, bunu saglayan mekanlar, kurumlar, yapilar ve organizasyonlar,
sanat tarihinde sanat eseri kadar 6nemli konular olmustur. Bu baglamda, fiziksel bir
mekana duyulan ihtiyag, sergilenecek eser sayisini ve sanatsal ifadenin kapsamini
kisitlasa da sanatgilarin siirdiiriilebilirligini, goriiniirliigiinii ve ag kurma becerilerinin
temel bir yoniinii temsil eder. Ancak bu mekanlar, belirli kurumlarin yonetiminde
oldugundan dolay1, yoneticilerinin yaklagimlarina gore sekillenmekte ve sanatgilarin
Ozglirliglinii engellemektedir. Bu durum, internetin giinlilk yasantida biiylik yer
kaplamaya baslamasiyla birlikte, dijitallesme ve sanallasma teknolojilerinin sanat
sergilerinin tasarimi ve sunumu agisindan yarattig1 biiyiik degisimi daha da 6nemli
hale getirmistir. BOylece sanatcilar islerinin paylasimi, sergilenmesi ve satigi

stireclerini bagimsiz olarak yonetebilir hale gelmis ve daha Ozgiir bir ortam
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olugmustur. Sanatgilar ve sergi diizenleyicileri, bu teknolojileri kullanarak, fiziksel
ortamin zaman ve mekan kavramimdan bagimsiz sekilde geleneksel sergi
deneyimlerine yeni bir boyut kazandirmis ve ziyaretgilere daha etkileyici bir deneyim
sunmaya baslamistir (Aydogan, 2021: 159-160; Aydogan vd., 2021: 54-62).
Ziyaretgilere farkli bir boyut sunan deneyimlerden biri olarak, Lev Manovich (2006)
tarafindan tanimlanan “artirilmis alan” kavrami, fiziksel ortamlar ile sanal bilgi
arasindaki iliskiyi tanimlamaktadir. Artiritlmis mekan, verinin yogun oldugu fiziksel
bir mekandir; her bir nokta, kendisine baska bir yerden aktarilan ¢esitli bilgileri icerme
potansiyeline sahiptir. Video gozetimi ve sensorler gibi ¢esitli goriintiileme ve izleme
teknolojileri, ti¢ boyutlu fiziksel mekéana yeni boyutlar kazandirmakta ve ¢ok boyutlu
hale getirmektedir. Bu baglamda, somut ve mimari unsurlara odaklanan, dinamik
geometrik formlar ve 1s1k gosterileri iceren ve algoritmalar kullanarak mekan ile
izleyici arasindaki etkilesimi saglamaya calisan, siber dgelere sahip fiziksel mekan
ornekleri bulunmaktadir. Ayn1 zamanda, gecmiste arka plan olarak kullanilan
ylizeylerin projeksiyon teknolojisinin gelismesiyle birlikte gorsel igeriklerin
yansitilmasi i¢in beyaz ekranlara doniistiigii, veri gorsellestirme ve yapay zekayla
desteklenen ornekler de son donemde yayginlasmistir. Bu medya ylizeyleri, cephe
ylizeyinde veya mekan iginde kullanilabilir. Yiizeylerin bilgiyle kaplandigi bu
durumda, mimari tasarim sadece nesnenin kendisini degil, ayn1 zamanda bu nesnenin
Ozneye verdigi tepkiyi de kapsar. Boylece, statik alanlar, dinamik ve etkilesimli
deneyimlerin ortami haline gelmektedir. Etkilesimli yiizeylere sahip sergi mekanlart,
ziyaretcilere geleneksel sergi deneyiminin 6tesine gegen ve daha aktif katilimi tesvik
eden benzersiz deneyimler sunar. Bu mekanlarda, duvarlar, zeminler ve nesneler
duyarl hale gelir, 1s1klar ve sesler ziyaretcilerin hareketlerine gore tepki verir ve

gercek zamanl etkilesime imkan tanir (Oosterhuis vd., 2002).

2020 yilinda yasanan COVID-19 salginiyla birlikte diinya, karantina ve kapanmalari
iceren yeni bir siirece girmis, hayat evlerden siirdiiriilmeye baslanmistir. Bu donemde
sanat mekanlarinin da kapali kalmasi gerekmistir. iptal edilen sergi ve sanat
organizasyonlarinin biiyiikk bir kismi ise online olarak devam etmistir. Eserler,
etiketleri ve bilgileri igeren gorseller halinde web sitelerinde yayimlanmaktadir.
Sergileme mantigina daha uygun olan 360° turlarda ise, mevcut bir fiziksel mekanin
360° seklinde fotograflari cekilerek, dijital ortama aktarilmasi gibi yontemler ortaya

cikmistir. Burada miithim olan, mekanin kiiratdryel diizenini ve atmosferini eserle ilgili
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bilgilerle birlikte yansitmaktir. Dijital sergileri ziyaret etmek, fiziksel olarak sergi
gezme deneyiminin birebir kopyasi olmasa da goriintiileri herhangi bir eslik eden bilgi
olmadan web sitesinde siralanarak sunmak yerine biitiinliiklii olarak sundugu i¢in daha
olarak iptal edilen sanat fuarlari online izleme odalarina donistiiriilmiistiir. Cevrimigi
platformlarin, geleneksel bir serginin siiriikleyici deneyiminden ¢ok uzakta, yalnizca
goriintii sunumu ve bilgi saglama olanagr sunmasi ve geleneksel kiiratoryel
yaklasimdan farklilagsmasi sanat algisin1 da etkilemektedir. Cesitli dijital yontemler
arasinda, sanal gergeklik uygulamalar teknolojik olarak fiziksel gerceklige yaklasan
hatta asan sergilerin olusturulmasina olanak saglamaktadir. Sanal gergeklik
uygulamalari, fiziksel deneyime yakin bir duygu yaratmanin yaninda, sergi
organizasyonu olarak da son derece gelismis yontemler barindirmakta, dogaiistii
uygulamalar ve fiziksel diinyada mimkiin olmayan riiya ambiyanslar
yaratilabilmekte, fantastik ve fiitiiristik yaklagimlar ortaya ¢ikarabilmektedir. Sanal
ortamlarda gercek¢i deneyimler sunan formlar, dijitallesmenin en etkileyici
alanlarindan biri olarak 6ne ¢ikmakta, 6zellikle video oyun endiistrisinde belirgin bir
sekilde goriilmekte ve oyunlar, giderek daha fazla gergekeilik ve etkilesim
sunmaktadir. Etkilesim ogeleri, oyun sektoriinden farkli alanlara entegre edilmeye
baslanmis ve ii¢ boyutlu sanal oyunlar, ¢esitli alanlarda etkilesim ve deneyim acisindan
onemli bir rol oynamaya baslamistir. Oyun sektdriiyle i¢ ice olan ve sanat alanlarinin
kapatilmasiyla yayginlasan Metaverse platformlart bu donemde bir alternatif haline
gelmistir. Metaverse, insanlarin bir araya gelip etkilesimde bulunabilecegi, yeni
deneyimler kesfedebilecegi, eglenceli aktiviteler gergeklestirebilecegi ve hatta gelir
elde edebilecegi sanal ortamlardir. Bu platformlarin yayginlagsmasiyla birlikte gergek
hayatta gerceklestirilebilecek bir¢ok aktivite artik bu alanlara da aktarilmis ve bir¢ok
acidan ger¢ek diinyanin devami niteliginde olan sanal alanlar haline gelmistir.
Ethereum blok zinciri tarafindan desteklenen Decentraland, sergi mekanlarina sahip
platformlara verilebilecek orneklerden biridir. Dolayisiyla yaratict ve farkh
deneyimlere olanak taniyan VR sergileri, daha fazla izleyici ¢ekmek, popiilerligin
artmasini saglamak, daha genis bir koleksiyoncu ag1 elde etmek ve diinya sanat
pazarinda yer almak i¢in bir alternatif olarak degerlendirilebilir (Aydogan, 2021: 164-
165).
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5.1. Fiziksel Ortamda Bulunan Sergi Mekéanlari

Sanat eserlerini ve diger nesneleri halka sunmak igin kullanilan mekanlar, sergi mekéani
olarak adlandirilmaktadir. Sergi mekanlari, sanat severlerin ve meraklilarin yeni
eserleri kesfetmelerine, sanatgilarla etkilesime girmelerine ve farkli kiiltiirleri ve bakis
acilarin1 deneyimlemelerine olanak tanir. Bu mekanlar, sanatin ve kiiltiiriin
paylasilmasinda ve deneyimlenmesinde Onemli rol oynar. Sergi mekanlar1 farkli
tiirlere ayrilir ve her birinin kendine 6zgii islevi, tasarimi ve atmosferi vardir (Cayirli,

1996). Cesitli sergilerin gergeklestirildigi sergi mekani tiirleri asagida verilmistir:
e Miizeler
e Sanat Galerileri
e Kiiltiir Merkezleri
e Alternatif Sergi Mekanlari

Miizeler, biiylik ve kapsamli kurumlardir. Sanat, dijital sanat, tarih, bilim ve teknoloji,
arkeoloji gibi ¢ok sayida miize tiirii bulunmaktadir. Bu sebeple miizeler, sanat
eserlerinin yani sira arkeolojik buluntular, tarihi belgeler, bilimsel ve teknolojik
eserler, dogal nesneler gibi genis bir yelpazede nesneye ev sahipligi yapabilir. Bazi
miizeler ise, etkilesimli deneyimler, planetaryumlar, kiitiiphaneler ve botanik bahgeleri
gibi ek olanaklar da sunar. Kalic1 koleksiyonlara ve gecici sergilere ev sahipligi
yapabilirler. Genellikle resmi bir atmosfere sahiptirler. Egitim ve arastirmaya
odaklanirlar. Ayn1 zamanda halka agik programlar, konserler, tiyatro oyunlari, film
gosterimleri gibi ¢esitli etkinlikleri de barindirabilirler. Diinyanin farkl yerlerinde ¢ok
sayida miize 6rnegi bulunmaktadir. Louvre Miizesi (Paris, Fransa), Metropolitan Sanat
Miizesi (New York, ABD), Topkap1 Saray1 Miizesi (Istanbul, Tiirkiye), Ulusal Doga
Tarihi Miizesi (Washington, ABD) gibi 6rnekler verilebilir. Sergi salonlari, sanat
yapitlarinin en uygun kosullarda toplumla bulusturuldugu mekanlardir. Miizelerde
sergileme, siirekli sergi ve gegici sergi olmak tizere iki yontemle yapilir. Stirekli
sergilerde eserler miizeye aittir ve ana sergi salonunda sergilenirler. Salonlarin
tasarimi, eserlere yonelik yapilir. Gegici sergiler ise, miizenin kendi
koleksiyonlarindan veya baska miizelerden belirli bir siire i¢in getirttigi nesneleri
gecici olarak sergilemesidir. Sergi konusunun belli olmamasi sebebiyle sergilemenin
yapildig1 periyodik sergi salonu bulunmaktadir. Sanat galerileri; resim, heykel, graviir,

¢izim, fotograf, video sanati, enstalasyon gibi ¢esitli sanat formlarini sergileyebilir.
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Baz1 galeriler, belirli sanatcilara, sanat akimlaria veya cografi bolgelere odaklanir.
Sanat galerileri, miizelere gore daha kiigiik ve 6zel kurumlardir. Modern ve cagdas
sanata odaklanirlar. Ticari isletmeler veya kar amaci glitmeyen kuruluslar olabilirler.
Sanat galerileri, deneysel ve yenilik¢i bir atmosfere sahiptirler. Fuarlar, soylesiler ve
atolyeler gibi 6zel etkinliklere de ev sahipligi yapabilirler (Cayirli, 1996: 3-29;
Kandemir & Ugar, 2015). Kiiresel dérneklerden, Tate Modern, Museum of Modern Art
(MoMA), Guggenheim Miizesi (Hughes, 2010), Tiirkiye’den ise, Arter 6rnek olarak

verilebilir.

Kiiltiir merkezleri, bir toplulugun veya bolgenin kiiltlirlinlii ve mirasint sergiler. Sanat
sergileri, tarihi gosteriler, performanslar, egitim programlar1 ve topluluk etkinlikleri
gibi cesitli programlara ev sahipligi yapar. Ayn1 zamanda miizik, tiyatro, dans, bale,
opera gibi ¢esitli sanat dallarin1 barindiran gosteriler de sergilenebilir. Karsilayici ve
kapsayici bir atmosfere sahiptirler (Bashirova vd., 2021: 5). Lincoln Center for the
Performing Arts (Hughes, 2010), Zorlu PSM ve Atatiirk Kiiltiir Merkezi gibi 6rnekler

verilebilir.

Alternatif sergi mekanlari ise, genellikle geleneksel sanat mekanlarinin sinirlamalarina
meydan okuyan deneysel ve sira dig1 sanat eserlerine ev sahiplii yapan sergiler
diizenlemek i¢in kullanilir. Parklar ve halka agik meydanlar gibi mekanlar icerebilir.
Genis bir kitleye ulagmay1 ve geleneksel sergi mekanlarinin sinirlarint zorlamay1
amagclar. Bu baglamda tercih edilen mekan orneklerine, fabrikalar, depolar, terk
edilmis binalar, kamusal alanlar, parklar, sokaklar verilebilir (Akpinar & Arslan, 2023:

537).

Miize, sanat galerisi, kiiltiir merkezi ve alternatif sergi mekanlarinda basarili bir sergi
deneyimi sunabilmek i¢in dikkat edilmesi gereken bazi ortak noktalar vardir (Sekil
5.1). Bu tiir mekanlarda sergi diizenlenirken gz 6niinde bulundurulmas: gereken

onemli faktorler:
e Mekanin Fiziksel Ozellikleri
e Hedef kitlenin belirlenmesi
e Konsept Gelistirme
e Eserlerin Sunumu ve Yerlesimi

e lzleyici Deneyimi
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e Givenlik

e Tanitim

e Izleyici Geri Bildirimi
Sergi mekan1 se¢imi, sanat eserlerinin veya nesnelerin en iyi sekilde sunulmasi ve
izleyiciye en etkili deneyimi yasatmasi igin olduk¢a 6nemlidir. Serginin konusu,
mekansal organizasyon hakkinda fikir verir. Miize veya galeri tiiriine gore belirlenen
konsept, serginin amacina uygun olmalidir. Sergilenecek nesneler énceden belirlenir
ve bu nesnelerin algilanmasii kolaylastiracak unsurlar kullanilir. Mekan, eserlerin
kolay okunmasina imkan verecek sekilde tasarlanir ve algida dncelikle gorsel ve isitsel
duyulara hitap edilir. Sergilenen nesnenin kolay algilanabilmesi i¢in belirli
standartlara dikkat edilmesi gerekir. Bu standartlar, insanin fiziksel boyutlarindan ve
alg1 standartlar1 g6z Oniine alinarak olusturulmustur. Mekanin hacmi nesnelerin
boyutuna gore diisiiniiliir, sirkiilasyon, boyutlarin algilanmasi ve gegisler i¢in yeterli
olacak sekilde planlanir. Hacim olusturmada bir diger 6nemli unsur ise aydinlatmadir.
Sanat eserlerinin dogru bir sekilde algilanabilmesi i¢in aydinlatmanin esit sekilde
yayilmas1 gerekmektedir. Ozellikle sanat miizelerinde, resim, fotograf ve minyatiir
gibi eserlerin {izerindeki cizgilerin, renklerin ve sekillerin en dogru sekilde
algilanabilmesi i¢in 15181 esit yayilmasi ve golgelenmeye neden olmamasi ¢ok
onemlidir. Bir sanat eserinin en etkili sekilde sergilenmesi, sergi alaninin renk
diizeniyle de iliskilidir. Mekanin duvarlari, zemini ve tavani, nesnenin algilanmasi
lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Izleyicinin dikkatinin, eserin kendisinden bagka bir
yere kaymamasi igin genellikle n6tr renkler tercih edilir. Ayn1 zamanda doku, bir ifade
unsuru olarak kabul edilir ve mimar, doku kullanim1 yoluyla mekandaki 11k ve akustik
sorunlarin1 ¢ozebilir. Isik seviyesini ayarlamak veya ses problemlerini gidermek
amactyla emici veya yansitict paneller kullanilabilir. Bunun yaninda, sergilenen
nesnelerin dokusuyla kontrast olusturan yardimei unsurlar kullanilarak etkili bir gorsel
sunum saglanabilir. Cevre oncelikle gérme ve isitme duyular1 araciligiyla algilanir. Bu
nedenle gérme ve isitme duyular1 birincil duyular olarak tanimlanirken, koku, tat ve
dokunma duyular ikincil duyular olarak tanimlanmaktadir. Sergilerde gorsel ve isitsel
alg1 6nemli olmakla birlikte, bireyin diger duyularina da hitap edilmektedir. Eserlerin
saglikli  bir sekilde algilanabilmesi tasarimcinin algilama siirecini  nasil
yonlendirdigiyle iliskilidir. Bu algilama siireci ortalama dikkat siiresine gore ayarlanir.

Bir sergi alaninin olusturulmasi baglaminda, izleyicinin bu eserleri yorgunluk
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noktasina ulagsana kadar algilayabilmesini saglamak i¢in simirli sayida eserin
sergilenmesi tavsiye edilir. Bu yaklagim, mekandaki sergileme tarzi i¢in de gegerlidir.
Ziyaretgilerin 6zellikleri de fiziksel mekanin tasarimi tizerinde derin bir etkiye sahiptir.
Bu sebeple hedef kitle dikkatli bir sekilde belirlenmelidir. Erisilebilir bir konuma sahip
olan sergi mekanlari, daha genis bir kitleye ulasabilir ve sergiye olan ilgiyi artirabilir.
Bu nedenle sergi mekant segerken konumun erisilebilirligi g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Ayrica eserlerin korunmasi ve giivenligi i¢in gerekli onlemler
alinmalidir. Eser se¢imi ve sunumu konusunda ise uzman bir kiiratoriin gézetimi

onemlidir (Cayirli, 1996; Aykut, 2017).
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Sekil 5.1. Sergi Mekani Olusturulurken Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar
(Cayirh, 1996; Kandemir & Ugar, 2015; Aykut, 2017)

Sergi mekani olusturulurken en 6nemli asamalardan biri de eserlerin sunumu ve
yerlesimidir. Sergilenecek olan eserler i¢in en uygun sergileme bi¢imi se¢ilmelidir.
Sergi mekanlarinda ziyaretciyi ilk etapta psikolojik olarak etkileyen unsur; eser ve
sergilenis tarzidir. Eserin mekanin neresinde ve nasil sergileneceginin karari ile
mekanin hacmi, formu, aydinlik diizeyi, rengi, dokusu ve yardimci anlatim elemanlari
ile istenilen psikolojik ortam olusturulmalidir (Cayirli, 1996; Aykut, 2017). Bu
baglamda sergileme bigimleri iki kategoriye ayrilabilir (Erbay, 2022):
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e Duragan Sergileme Bigimi
e Dinamik Sergileme Bi¢imi

Duragan sergileme bigiminde, eserler; vitrin i¢i, stant iizeri, panoda, duvarda veya
zeminde sergilenerek gosterilebilir veya eserler model (manken, mumya) seklinde
olabilirler. Eserlerin yaninda bilgilendirici panolar bulunmaktadir. Dinamik sergileme
bi¢imi ise, drama ve tiyatral yontem kullanilarak yapilabilecegi gibi, gosteri odalari,
dokunmatik ve etkilesimli gdsterimler veya artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojileriyle de yapilabilir. Fiziksel sergi alanlarinda teknoloji ile saglanan dinamik
sergileme  teknikleri, mekana yerlestirilen enformasyon ile olusturulur.
Enformasyonun yogunluguna gore tercih edilen teknoloji kullanimi degismektedir.
Yogun sekilde saglanan bilgi akisi, fiziksel mekani, Manovich (2006)’in ortaya attig1
“artirllmis mekan” kavramina doniistiiriir. Dinamik sergileme tekniklerinde ilk baglam
ziyaret¢inin sergideki roliini tanimlamaktadir. Bu baglam iki kategoriye ayrilir:
ziyaret¢inin izleyici oldugu sergi deneyimi ve ziyaret¢inin hem izleyici hem de
katilimc1 oldugu sergi deneyimi. Dinamik sergileme tekniginin ikinci baglami ise
yontemdir. Dinamik olarak tanimlanan yontemler; dokunmatik sistemler,
projeksiyonlu gosterimler, etkilesimli gésterimler ve artirilmis veya sanal gergeklik
teknolojisiyle gerceklestirilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle kullanilmayan
baslanan dokunmatik sistemler, miizelerdeki Ogeleri sergilemenin en yaygin
yollarindan biridir. Bu sistem, miize deneyimini teknolojiyle birlestirerek ziyaretgiler
icin bilgi edinme deneyimini eglenceli hale getirir. Cagdas miizelerin ana
hedeflerinden biri ziyaretgiler igin yeni ve unutulmaz bir deneyim sunmaktir. Bunu
yapmanin bir yolu da etkilesimli gosterimlerin miize ortamina dahil edilmesi ve
boylece ziyaretgilerin eserlerle etkilesime girmesini saglamaktir (Erbay, 2022). Sanal
gerceklik ve artirilmig gergeklik kullanimi da ilgi ¢ekici deneyimler yaratmak ve
o0grenimi desteklemek amaciyla sergi mekanlarina entegre edilen teknolojiler arasinda
yer almaktadir. VR ve AR, bilim, sanat ve tarih miizelerinde, 6zellikle kavramsal
anlayisa odaklanarak bilgi edinilmesini kolaylastirmak ic¢in kullanilmaktadir. Bu
teknolojiler, tamamlayict materyalleri fiziksel sergilerin iizerine yerlestirmeyi,
karmasik olgular1 veya kavramlar1 dinamik olarak gorsellestirmeyi, sanal sergileri ve
anlat1 senaryolarin1 simiile etmeyi saglar. Ziyaretgiler, kask veya gozlik gibi VR
teknolojisi cihazlart araciligiyla derin daldirma, mevcudiyet ve etkilesim deneyimi

yasarlar. Ornegin bu teknoloji, ziyaretcilerin eski toplumlarm tarihi yerlesimlerini
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incelemesi icin kullanilabilir. Bu yaklasim, miizelerde sergilenen eserler ve ek
aciklamalar araciligtyla elde edilmesi zor olan antik toplumun kapsamli bir sekilde
anlasilmasini kolaylastirmaktadir. Kullanicilar1 tamamen sanal ve simiile edilmis bir
ortama sokan sanal gercekligin aksine, artirilmis gergeklik, fiziksel ve sanal alanlarin
kombinasyonudur. AR araciligiyla gercek diinyadaki nesnelerin ekstra metin, ses,
video veya diger sanal dgeler ve bilgilerle kaplanmasi, artirilmis mekan kavramini
destekleyen uygulamalardan biridir. Bu st iiste bindirme ve artirma etkisi, mobil
platformlarla veya akilli gozliikler gibi transparan ekranlarla yapilan kamera
goriintiilerinde siklikla gozlemlenmektedir. VR ve AR teknolojileri, farkli medya
igeriklerini, etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir sekilde sergi mekanlarina entegre ederek
gercek diinyada gozlemlenemeyen fenomenlere veya sergilerdeki dijital bilgilere
dogrudan erisim saglar (Zhou vd., 2022: 2). Ornegin, “Louvre Miizesi”, 2019 yilinda
“Mona Lisa: Beyond the Glass” adl1 sergisini olusturarak VR teknolojisini Mona Lisa
tablosuna entegre etmistir (Sekil 5.2). Sanal gergeklik yalnizca sanat kurumlari
tarafindan degil, aym1 zamanda sanat¢ilar tarafindan da bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Ornegin, Niko Koppel, MoMA’da polis siddeti magdurlarinin
hikayesini anlatan ve 360 derecelik siiriikleyici bir deneyim olan “Crime Scene” adli

VR projesini sunmustur (Gao vd., 2023: 4-6).

Sekil 5.2. Mona Lisa: Beyond the Glass
(URL 3)

Sergileme biciminin yani sira, bir sergi mekaninda eserlerin zarar gdérmeden
sergilenmesi, mekanin tasarimini basindan itibaren etkileyen en 6nemli unsurlardan
biridir. Eserlerin korunmasi ve zarar gérmemesi i¢in gerekli koruma tedbirleri
alinmalidir. Kameralar, alarm sistemleri ve gilivenlik personeli gibi unsurlar
degerlendirilmelidir. Bunlarin yani sira, izleyiciyle etkilesimi artirmak i¢in interaktif
unsurlar veya atdlye caligmalari gibi etkinlikler diizenlenebilir. Sergi siiresince

rehberli turlar veya konusmalar gibi etkinliklerle izleyicilerin sergiyi daha iyi
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anlamalar1 saglanabilir. Ayrica serginin duyurulmasi i¢in etkili tanitim caligmalari
yapilmalidir. Sergi sonrasi izleyicilerden geri bildirim alinarak serginin etkisi ve
basaris1 degerlendirilmelidir. Elde edilen geri bildirimler dogrultusunda gelecek
sergiler i¢in iyilestirmeler yapilabilir. Bu faktorlerin dikkate alinmasi, serginin basarili
bir sekilde olusturulmas: ve izleyicilere unutulmaz bir deneyim sunulmasi igin
onemlidir (Aykut, 2017). Bu faktorlere dikkat edildiginde, sergiler daha profesyonel,

etkileyici ve izleyici odakli olur, bu da genel memnuniyeti ve basariy1 artirir.

5.2. Siber Sergi Mekanlari

Teknolojinin gelisimi ile bilginin oOrgilitlenmesi, fiziksel mekan tasarimlarini
etkileyerek mimaride yeni bir doneme isaret etmektedir. Siber sergi mekanlar galisma

kapsaminda ti¢e ayrilmistir.
e Artirillmis Sergi Mekanlari
e Dijital Sergi Mekanlar1
¢ Sarmal Olmayan Metaverse Sergi Mekanlari

Birinci tiir siber mekan, Manovich'in (2006) "artirilmis mekan" olarak adlandirdigi,
fiziksel bir mekanin yogun siber unsurlara maruz kalarak doniistiigli mekandir.
Aktarilan bilgi ile fiziksel mekanin kati ve statik yapisi insanla etkilesimli ve dinamik
hale gelmektedir. ikinci tiir mekan, yani dijital sergi mekanlari, telefon veya bilgisayar
izerinden internet araciligiyla erisilebilen mekanlardir. Diger mekan tiirii ise internetin
gelecegi olarak goriilen ili¢ boyutlu bir siber uzay olan Metaverse platformlarinin
sarmal olmayan, ekran aracili deneyimidir. Bu mekan tiiri sanal sergi mekanlari
baslig1 altinda, sarmal sanal gergeklik ile deneyimlenen Metaverse platformlariyla

birlikte ele alinacaktir.

5.2.1. Artirllmus Sergi Mekanlar

Artirilmis mekan kavrami, fiziksel ortamlar ile sanal bilgi arasindaki iliskiyi tanimlar.
Lev Manovich (2006)'in “The Poetics of Augmented Space (Artirilmis Mekanin
Poetikas1)” adli kitabinda tanimladigi artirilmis mekan, "dinamik olarak degisen
bilgilerle kaplanmis fiziksel mekandir". Dinamik bilgiler fiziksel alan1 bir veri alanina
dondtistiirtirler. Manovich, “artirllmis alan” terimini zaten yerlesik olan “artirilmig

gerceklik” teriminden tliretmistir. 1990’larda ortaya atilan artirilmis gergeklik
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kavrami, kullanicinin anlik fiziksel alanina dijital bilgileri ekler. Yirminci ytizyil
sanatindaki gelisme, duvardaki iki boyutlu nesnenin hakimiyetinden, bir galerinin ii¢
boyutlu alanimnin tamaminin kullanimina kadar izlenebilir. Yirminci yilizyildaki tiim
kiltiirel gelismeler gibi, bu da dogrusal bir yoriinge degil, yiizyilin genel kiiltiirel ve
siyasi ritmine uygun olarak gerceklesen ileri ve geri adimlardan olusan bir yoriingedir.
Yaraticiligin en yiiksek zirvesi 1910'lar ve 1920'lerde ger¢eklesmis, bunu 1960'larda
ikinci bir zirve izlemistir. 1910'larda Tatlin'in rélyefleri iki boyutlu resim diizlemini
kirmis ve resmi li¢lincii boyuta tagimistir. 1920'lerde Lissitzky, Rodchenko ve diger
Oncl sergi tasarimcilari tek bir resim ya da heykelden uzaklagarak bir sergi mekaninin
tiim yiizeylerini kullanmaya baglamiglardir. Ancak sergileri tiim mekani degil sadece
duvarlar1 harekete gecirmistir. 1950'lerin ortalarinda asamblaj kavrami, sanat
nesnesini li¢ boyutlu bir yapi olarak anlamak i¢in teorik bir ¢erceve saglamistir
(Manovich, 2006). 1960'larda modern sanat miizesi, mekan kullaniminda bir doniisiim
gecirerek eski "Salon Sergisi" (Sekil 5.3) formatindan "Beyaz Kiip" (Sekil 5.4)
formuna ge¢mistir. Beyaz kiip kavrami, dikdortgen veya kare formunda, beyaz ve
stislemesiz duvarlara sahip bir sergi mekanin temsil eder. Sanat miizelerinin sergi
mekanlarindaki duvarlar mekan olusumunda rol oynar ve smir kavrami agisindan
onemli bir hacim unsurudur. Duvar, mekanin gelisiminde 6zel bir dneme sahiptir.
Dahasi, modern mimaride duvar fikri, sinirin genisletilmis bir tanimidir. Duvar,
niceliksel uzunluk kavrami ve agikliklarin etkinligi araciligiyla koruyucu ve giivenlik
islevi goriir. Yapinin fiziksel parametreleri ayni olsa da duvarin olusumu, eksen ve
acikligin birlesimi yoluyla dolasim gelisiminin akisimi etkileyen birincil faktordiir.
Niteliksel standartlar arasinda; duvar yiizeylerinin degeri, uygulamasi, sergi boyunca
olayn akis diizeni, gorsel yap1, uygun goriis mesafesi ve bolgelerin glivenli sinir1 yer
alir (Lee, 2011: 5-6).

Sekil 5.3. Salon Sergisi-Metropolitan Museum, New York, 1900
(Lee, 2011)
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Sekil 5.4. Beyaz Kiip-New Moroism, Hong Kong, 2023
(URL 4)

1970'lerden itibaren enstalasyon (yerlestirme sanati) kavrami 6n plana ¢ikmis ve
1980'lerden giiniimiiziin en yaygin sanatsal pratik bi¢imi haline gelmistir. Enstalasyon,
geleneksel sergilerden farkli olarak sergi mekanini da sergiye dahil eden bir sanat
¢esididir. Enstalasyonlarin ortak noktasi ti¢ boyutlu mekanla ilgilenmeleridir. Boylece
sergi mekani iki boyutlu yiizeylerin bir koleksiyonu olmaktan ¢ikmis ve beyaz kiip
haline gelmistir. Artirilmis mekan ise, son yiiz yildir modern sanati1 canlandiran diiz
duvardan ti¢ boyutlu mekana dogru evrimin bir sonraki adimi olarak goriilebilir.
Sanatgilar onlarca yildir galeri mekaninin tamamiyla c¢aligmakta ve izleyicinin
bakmasi i¢in bir nesne yaratmak yerine, izleyiciyi nesnenin igine yerlestirmektedir.
Onceki donemde sergi mekanlari, diiz tablolar veya galeri duvarlar1 gibi bir dizi
ylizeye indirgense de artik {i¢ boyutlu mekan olarak kullanilmaya baglanmistir. Her ne
kadar fiziksel alan uzun siiredir goriintiiler, grafikler ve yazilarla zenginlestirilmis olsa
da tim bunlarin elektronik ekranlarla degistirilmesi, dinamik goriintiilerin
sunulmasina, goriintiilerin, grafiklerin ve yazilarin karistirilmasina ve igerigin
istenildigi zaman degistirilmesine olanak tanimaktadir. Boylece ziyaret¢iler, mekanla
etkilesime girebilecegi dinamik, baglamsal verilerle dolu bir alana yerlestirilmektedir.
Artirilmus alan, farkli noktalardan alabildigi ¢esitli bilgileri potansiyel olarak igermesi
nedeniyle “veri yogun” olan fiziksel alandir. Ayn1 zamanda video gozetimi, izleme ve
cesitli sensorler uzaym herhangi bir noktasindan bilgi ¢cekerek, insanlarin hareketlerini
ve jestleri, ortamin sicakligini, 151k seviyesini vb. bilgileri kaydedebilir. Boylece ¢esitli
genisletme ve izleme teknolojilerinin ¢ boyutlu fiziksel alana yeni boyutlar
kazandirarak onu ¢ok boyutlu hale getirdigi soylenebilir. Artirilmig mekanlarda
geometrinin 6neminin azalmasi, daha genis bir paradigma degisiminin bir bileseni
olarak goriilebilir. Galeri mekani, bir deney alani olarak geleneksel roliinden oyun,

performans, kamusal tartisma, konferans ve diger etkilesim bigimleri igeren bir yere
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doniismiistiir. 1990'larda galeri mekanlarinda sik¢a karsilasilan video enstalasyonlari
olgusu, modern sanatin hakim paradigmasindan 6nemli bir sapmay1 temsil eder. Video
enstalasyonlarinin ¢ogu, bir ucunda video projektdrii bulunan ve yansitilan gériintiiniin
kars1 duvarda goriindiigii karanlik, kapali veya yar1 kapali dikdortgen bir alandan
olusan benzer bir fiziksel arayiizii benimser. Tarihsel olarak bir sanat nesnesinin
fiziksel ve yazilimsal arayiiziine iliskin siirekli bir yenilik alan1 olan galeri mekant,
neredeyse bir yilizyill boyunca ideolojik diismani olan, arayiiziiniin katiligiyla
karakterize edilen bir sinema salonu haline gelmistir. 1960'larda bilgisayar kiiltliriiniin
ortaya ¢ikisindan bu yana video sanatgilari, duvarda bir ekran bulunan karanlik bir
oday1 igeren standart video enstalasyon arayiiziiniin sinirlamalarini asmaktadir. Bu tiir
sanatgilara 6rnek olarak Diana Thater, Gary Hill ve Doug Aitken'in yani sira ilk video
sanat¢ist Nam June Paik verilebilir (Manovich, 2006). Gegmiste, duvarlar ve diger
mekan ylizeyleri yalnizca arka plan gorevi goriirken, giiniimiizde projeksiyon
teknolojisi sayesinde bu yiizeyler, gorsel icerikleri yansitmak i¢in beyaz perdelere
dontismektedir. Bu sayede, statik mekanlar, dinamik ve etkilesimli deneyimlere sahne
olmaktadir. Haeusler (2009), medya yiizeylerini, geleneksel iki boyutlu ekrana bagh
olmayan ve cesitli fiziksel ve sanal alanlarda bulunabilen dijital arayiizler olarak
tanimlar. Daha basit bir ifadeyle, medya ylizeyleri, fiziksel nesnelere veya ortamlara
entegre edilmis dijital ekranlardir. Haeusler, medya yiizeylerinin {i¢ sekilde

olusturuldugunu ifade eder;
e Onceden Kaydedilmis Medya
e Canl/Es Zamanlh Medya
e Etkilesimli Medya

Onceden kaydedilmis medya yiizeyleri, kaydedilmis igerigin izleyiciye sunuldugu
formatlar1 kapsar. Bu icerikler farkli zaman diliminde tekrar gosterilebilir. Canli veya
es zamanli ylizeyler ise, igerigin ger¢ek zamanli olarak izleyicilere sunuldugu medya
formatlarini igerir. Bu tiir icerikler, televizyon canli yaymlari, spor etkinlikleri,
konserler, video oyunu canli yaymlar1 ve sosyal medya lizerinden yapilan canh
yaymlar gibi cesitli formatlarda bulunabilir. Izleyiciler, igerigi izlerken aymi anda
gercek zamanl olaylar1 deneyimleyebilirler. Bu tiir igerikler, anlik etkilesimler, canli
yorumlar ve izleyiciler arasi etkilesimler gibi unsurlari igerebilir. Etkilesimli yiizeyler

ise, izleyicilerin icerigi pasif bir sekilde tiiketmek yerine aktif bir sekilde etkilesime
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girebilecekleri medya formatlarini ifade eder. Bu format ayni zamanda, 6nceden
kaydedilmis medya olarak ifade edilebilir. Bu tiir i¢erikler genellikle dijital oyunlar,
interaktif web siteleri, mobil uygulamalar, sanal gerceklik deneyimleri gibi
formatlarda bulunur veya yiizeylere yerlestirilmis sensorler araciligiyla izleyiciler,
icerigi sekillendirebilir, kararlar alabilir, hikayeyi degistirebilir, mekanla etkilesime
gegerek aktif bir rol oynayabilirler. Etkilesimli igerikler genellikle izleyicilerin
katilimini tesvik etmek ve deneyimi kisisellestirmek i¢in tasarlanir. Cagdas medya
igeriginin biiylik cogunlugu sabit ya da degisken gorsel formatta veya sesli olarak
sunulmaktadir. Isitsel icerife sahip medya genellikle ses sistemleri araciligiyla
diizenlenir ve hazirlanir. Onceden kaydedilmis ve etkilesimli medya icerigi genellikle
sabit veya degisken gorseller ve/veya ses unsurlari igerebilirken, canlt medya icerigi
genellikle dinamiktir ve ses igerebilir. Fiziksel mekan yiizeylerinin yerini, yilizey
bilesenlerinin sanal bir temsilini saglayan ekranlar, projeksiyonlar ve kitle iletisim
araglart almistir. Sanal medya goriintiilerinin s6z konusu medya igerigine uyarlanmis
ylizeylerde gosterilmesi, mekansal alan1 karmagiklastirarak fiziksel ve sanal arasinda
bir etkilesim yaratir. Malzeme, doku, bi¢im ve renk olarak tanimlanan yiizey
bilesenleri, tipik olarak sanal ortamda tasarlanan imgelerdir. Medya yiizeylerinin
bulundugu alan bir doniisiim gegirerek daha dinamik bir nitelik kazanmistir. Mekanin
ylizeyindeki sabit malzemelerin, renklerin ve dokularin yerini grafikler, metinler,
renkler, formlar ve farkli unsurlar dahil olmak {izere, dijital olarak iiretilen ve manipiile
edilen unsurlarin almasi, mekanin algilanma bi¢iminde 6nemli bir degisimi temsil

etmektedir (Haeusler, 2009).

Medya yiizeyleri cephe ylizeyinde veya mekan i¢inde kullanilabilir. Tiim ortamlarin,
sensOr, ekran teknolojisi ve arayiiz tasarimi aracilifiyla birbirine karigtigi alanda,
mimari tasarim sadece nesnenin kendisini degil, ayn1 zamanda bu nesnenin 6zneye
verdigi tepkiyi de kapsar. Bu sekilde, mimarlik, deneyimle yakindan iligkili hale gelir.
Sensor teknolojisinin ortaya c¢ikisi ile gorlintiileme olanaklari, kayit kameralari,
tarayicilar, elektronik gozler, ses ve 1s1 dedektorleri, kizildtesi sistemler ve
benzerlerine etkin bir arayiizle baglanan mimari, statik nesnenin 6nemini golgede
birakan bir dinamizm yaratmaktadir. Bu yaklasim, bilgi alisverisini kolaylastiran ilgi
cekici bir arayiiz tasarimi ile birlestiginde, mekansal etkilesimin dogasini1 doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Bu baglamda, mekanlar ve kullanicilar dinamik bir etkilesimde

bulunarak akigkan ve gelisen bir ortam yaratir. Akigkanlik, siirekli bir degisim ve
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doniisiim halinde olmayi ifade eder. Bu senaryoda mimarlik, sakinlerinin ihtiyaglarina
ve kosullarina uyum saglayabilen dinamik ve siirekli degisen bir varlik haline gelir.
Birey ve nesne arasindaki iligki, dinamik mekanlar ve zihin durumlar1 arasindaki
iliskiye doniisiir. Bu mimari ne fiziksel ne de sanal alana aittir; melezdir (Oosterhuis
vd., 2002). Kent mimarisindeki ¢alismalara bakildiginda ise, biiyiikk projeksiyon
ekranlarint mimariye dahil eden ve icerideki aktiviteyi bu ekranlara yansitan
calismalar yapildigi  goriilmektedir. Magazalara, sokaklara, lobilere, tren
istasyonlarma ve apartmanlara yerlestirilen elektronik ekranlar, mekanin i¢indeki
etkilesimli yiizeylerden farkli bir mantik izlemektedir. Burada veri alani, fiziksel
alanin tamami Yyerine, bir boliimiini kaplamaktadir. Yapi cephesinde, hareketli
grafikler (animasyon tipi), kayan veriler (borsa fiyatlar1 veya hava durumu gibi) ve iKi
boyutlu tasarim unsurlarinin biitlinlestirilmesi, artirilmis alanlarin tasarlanma ve insa
edilme bigiminde Gnemli bir degisimi temsil etmektedir (Manovich, 2006). Bu
baglamda, cephenin kullanictyi, kullanicinin da cepheyi etkiledigi gergek bir diyalog
ancak etkilesimli bir iletisimle gerceklesir. Bu iletisim, dnceden kaydedilmis medya
icerigine sahip otomatik aktif bir sistem ile veya cephenin ¢evreye ger¢ek zamanh
olarak tepki verdigi reaktif bir sistem ile saglanabilir. iletisim parametresi teknolojiyle
giiclii bir sekilde iliskilidir (Marques Pereira, 2011: 4). Bu yiizeyler genellikle “Light-
Emitting Diode (LED)” ekranlar ve dijital projektorler kullanilarak tasarlanir.
Artirilmis yiizeyler ayrica, Paris'teki “I'Institut du Monde Arabe”deki enstalasyonda
orneklendigi gibi mekanik ekranlarin kullanimimni da kapsamaktadir (Dalsgaard &
Halskov, 2010: 2277).

Venturi, 1990'larda, "Bilgi Cag1 i¢in iletisim olarak mimarlik" seklinde yeni bir vizyon
ortaya koymustur. Venturi, mimariyi; gece gilindiiz, ylizeylerinden -elektronik
goriintiiler yayan ikonografik bir temsil olarak diisiinmekte, New York'taki Times
Meydan gibi elektronik ekranlar1 yogun bir sekilde kullanan, bilgi aktarimi ve gorsel
ifadeler kullanan ¢agdas ortamlardan 6rnekler vermektedir. Bununla birlikte Venturi,
enformasyonu, mimarinin geleneksel fiziksel ¢ergcevesinden bagimsiz olarak var olan
iki boyutlu bir varlik olarak algilar. Bu sebeple, iletisimin mekansal bir ¢ercevede
baglamsallagtirilmasini sagladigi i¢in enformasyonu bir ylizeyden ziyade bir katman
olarak adlandirmak daha dogrudur. Bu baglamda, bir medya yiizeyi eklenmis
geleneksel bir mekandan ziyade, fiziksel ve bilgi mekanini biitiinlestiren bir medya

altyapisi olma potansiyeline sahip bir mimariden bahsedilmektedir (Manovich, 2006).
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Bu anlayigla tasarlanmis cephe oOrneklerine bakildiginda, Refik Anadol'un Los
Angeles'ta bulunan “Walt Disney Concert Hall (WDCH)”un cephesine yaptigi
“WDCH Dreams” (Sekil 5.5) adli galisma goze c¢arpmaktadir. Los Angeles
Filarmoni'nin evi olan Walt Disney Konser Salonu 2003 yilinda insa edilmis ve Frank
Gehry tarafindan tasarlanmigtir. Refik Anadol Stiidyosu, 2018 yilinda Los Angeles
Filarmoni'nin 100. y1ldoniimiinii kutlamak iizere orkestra ile is birligi yaparak bir hafta
siirecek bir kamusal sanat enstalasyonu ve sezon boyu siirecek siiriikleyici bir sergi

hazirlamistir (URL 5).

Sekil 5.5. Refik Anadol-WDCH Dreams
(URL 6)

Walt Disney Konser Salonunun dis cephesindeki goriintiiler, binanin tarihsel
baglamini sunan dijital medya olusturmak i¢in Los Angeles Filarmoni'den toplanan
veriler kullanilarak tiretilmistir (Chan vd., 2021: 576). Ortaya ¢ikan desenler ya da
makinenin arsivleri yorumlamasiyla olusan veri heykelleri, Walt Disney Konser
Salonu'nun ¢elik dis cephesinin ¢evresine yerlestirilen 42 biiyiik 6lgekli projektor
tarafindan sergilenmistir. Desenli tasarimlar metalik yapiya renk ve doku katarken,
bazi durumlarda tek tek bloklar devasa poster sanat1 veya fotograf akislari i¢in tuval

gorevi gormektedir (URL 5).

Diger bir 6rnek ise yine Refik Anadol’a ait “Living Architecture: Casa Batllo” (Sekil
5.6) adli ¢aligmadir. Passeig de Gracia'nin 200. yili ve “Digital Impact” sergisi
nedeniyle Anadol’un Casa Batllo igin 6zel olarak tasarladigi "Yasayan Mimarlik"
projesinde Gaudi'nin eskizlerini, arsiv kayitlarini, yapinin kamuya acik goriintiilerini
ve sosyal medya fotograflarini kapsayan yaklagik bir milyar goriintiiden olusan bir veri
kiimesi kullanilmistir. Bu veriler, binaya yansitilan goriintiileri tiretmek ig¢in
Barselona'nin iklim verilerini entegre eden 6zellestirilmis algoritmalarla beslenmistir.
Ayni zamanda dinamik bir NFT seklinde temsil edilen ilk UNESCO (Birlesmis
Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii) Diinya Miras1 Alan’’dir (URL 7; URL 8).
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Sekil 5.6. Refik Anadol-Living Architecture: Casa Batllo
(URL 7)

Venturi, geleneksel yerel mimariyi yakindan takip eden binalarina elektronik ekranlar
dahil ederken, daha once de bahsedilen NOX/Lars Spuybroek'in (Neeltje Jans,
Hollanda, 1996) iinlii Tatli Su Pavyonu (Sekil 5.7), bu baglamda daha radikal bir
yaklagima sahiptir. Spuybroek, mekanin degiskenligine dikkat ¢ekmek i¢in tiim diiz
yiizeyleri ve diiz acilar1 ortadan kaldirarak hareket izlenimi yaratmistir. Ayrica ig
mekanin aydinlatmasini degistiren bilgisayar kontrollii 1siklar kullanir. Ineke
Schwartz'in tanimladig1 gibi, yatay ve dikey arasinda, zeminler, duvarlar ve tavanlar
arasinda higbir ayrim yoktur. izleyici, basinin etrafinda sislerin ugustugu, bir gayzerin
patladigi, suyun parildadigi ve sigradigi, projeksiyondan yansiyan 1siklarin dogrudan
binanin ve ziyaretgilerin iizerine diistigii ve havanin elektronik ses dalgalartyla
doldugu dinamik bir ortama dalmaktadir. Yapinin siirekli degisen yiizeyleri bilgisayar
devriminin temel etkisini gostermekte ve geleneksel mimarinin siislii ve simetrik
olarak olusturulan mekani, modernizmin dikdortgen hacimleri ya da
dekonstriiksiyonun Kirilmis ve sisirilmis hacimlerinden farkli bir yerde durmaktadir.
Formu, dogas1 geregi degisken olan ve yumusak hatlar1 bilgisayar destekli temsillerin
ve sistemlerin temel niteligi olan degiskenlik i¢in metafor gorevi géren bir mekandir.
Venturi'nin amaci, zengin elektronik siisleme ve ikonografiyi geleneksel binalara dahil
etmektir. Lars Spuybroek ise, Tatlisu Pavyonu'nda yeni bir mekansal konfigiirasyon
insa eder ve bu konfigiirasyonu soyut renk alanlar1 ve sesle doldurur. Bagka bir deyisle,
Tatlisu Pavyonu'nda bilgi ylizeyi, metin, goriinti veya sayilardan ziyade renk

alanlarimi gostererek kendine 6zgii bir sekilde islev yaratmaktadir (Manovich, 2006).
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Sekil 5.7. Lars Spuybroek-Tatlisu Pavyonu
(Spuybroek, 2004)

Baska bir 6rnek, DeCOiArchitects tarafindan 1999-2001 yillarinda interaktif bir sanat
eseri yarismasi igin tasarlanan Aegis Hyposurface (Sekil 5.8), ekranin fiziksel olarak
hareket ettigi bir goriintiileme sistemidir. Pnomatik olarak kontrol edilen ve ¢evreden
gelen elektronik uyaranlara (hareket, ses, 151k, vb.) ger¢ek zamanl olarak tepki veren,
kiiclik metal plakalardan olusan elastik bir mimari ylizeydir. Aegis Hyposurface,
dinamik olarak degisken, dokunsal informatik yiizeyler yaratmak i¢in bilgi
sistemlerini fiziksel formla etkin bir sekilde birlestirmektedir. Bunun arkasindaki fikir,
kiigiik metal karolarin farkli konumlarinin ¢evredeki 1518in  yansimasini
degistirmesidir. Etkilesimli yiizeylere sahip bu tip sergi mekanlari, ziyaretgilere
geleneksel sergi deneyiminin 6tesine gegen Ve daha aktif katilimi tesvik eden benzersiz
deneyimler sunar. Bu mekanlarda, duvarlar, zeminler ve nesneler duyarli hale gelir,
isiklar ve sesler ziyaretgilerin hareketlerine gore tepki verir ve ger¢cek zamanl
etkilesime imkan tanir (Goulthorpe vd., 2001).
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Sekil 5.8. DeCOi Architects-Aegis Hyposurface
(Chang vd., 2012)

Diger bir drnek ise, Kas Oosterhuis’in tasarladigi “Uzay Istasyonu™ (Sekil 5.9) dur.
Oosterhuis’in tasarim yaziliminin altinda yatan temel ilke, tiim yapilarin (binalar,
tesisler, ortamlar) ¢ok sayida programlanabilir bilesenden olusan, dinamik yapilar
olarak goriilebilecegi goriisiidiir. Bu programlanabilir bilesenler benzersiz bir kimlige

sahip bireylerdir ve tiim bilgisayarlara benzersiz bir “Internet Protocol Address (IP)”
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atandig1 gibi onlara da benzersiz bir adres atanir. Bir bina, bileseninin bir adresi
oldugunda veri tabanindan cekilen veya itilen bilgileri kabul edebilir. Verilerin
alinmasi, islenmesi ve iletilmesi, yap1 bileseninin bir aktor haline gelmesini ve boylece
degisebilmesini saglar. Bu kavram, 1999 yilinda tasarlanan ONL projesi “Uzay
Istasyonu”nun programlanabilir i¢ mekan1 ve “Trans-Ports” proje dnerisinin temelini
olusturmustur. Oosterhuis, yapilari; sekillerini ve igeriklerini gercek zamanli olarak
degistirebilen aragsal bedenler olarak gérmektedir. Bir bedeni olusturan pargalar ele
almak ve hatta her bir parcay1 ayri ayri ele almak miimkiindiir. Benzer bir sekilde, bina
bilesenleri, her biri binanin genel karakterine katkida bulunacak sekilde bilgi isleyen,
bina govdesi i¢indeki hiicreler olarak kabul edilebilir (Oosterhuis, 2012: 414). Uzay
Istasyonu projesinde programlanabilir kaplama, hiper gévde yapisinin énemli bir
bilesenidir. Kaplama i¢in hareketsiz bir doku malzemesi se¢ilmesi yerine elektronik
kaplamanin ger¢cek zamanli icerigi yayimnlanmaktadir. Bu programlanabilir dis
gdriiniim, Uzay Istasyonu'nun modiiler biriminin i¢ini oyun modu, ev modu, toplanti

modu ve uyku modu gibi ¢esitli modlara donistiirmektedir (Oosterhuis, 2003: 63).

Sekil 5.9. Kas Oosterhuis-Uzay Istasyonu I¢in Programlanabilir i¢ Mekan
(Oosterhuis, 2012)

Spuybroek, Aegis ve Oosterhuis’in ¢aligmalarina bakildiginda genellikle somut ve
mimari unsurlara odaklanan, dinamik geometrik formlar ve 1sik oyunlar igeren,
kullanilan algoritmalar ile mekan ve izleyici arasindaki etkilesimi modellemeye
calisan Ornekler oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda, izleyicinin hareketlerine ve
cevreye tepki veren mimari formlar kullanilarak mekan algis1 doniistiiriilmektedir.
Etkilesimli sergi alanlarinin, geleneksel sergilerin statik ve dogrusal hikaye anlatimina
kiyasla, akiskan ve esnek bir ortama doniismesi ve yliksek teknolojili platformlarin

devreye girmesi, ziyaretgilerin eserler veya icerikle ¢oklu bir sekilde etkilesime
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girebilmelerini saglar (Sharji vd., 2013: 330). Kas Oosterhuis’in "Cloud" adh
caligmasinda, izleyicilerin hareketlerini algilayan sensdrler ve bu hareketlere gore
degisen bir 151k ve ses enstalasyonu olusturmak i¢in algoritmalar kullanilmistir.
“Muscle” adli yapisinda ise, ziyaretgilerin fiziksel olarak mekana dahil olup, onun
sekil ve yapisini degistirebilmesi saglanmistir (Oosterhuis, 2005). Mimarlik,
miithendislik ve interaktif tasarimin kesisim noktasinda yer alan eserler, genellikle
mimarlik ve tasarim bienalleri, sergiler ve akademik ortamlarda ziyaret
edilebilmektedir. Bu 6rneklerde mimari yapilarin dinamik formlari ile interaktif bir
sergi mekani olusturulurken, dijital simiilasyon ve modelleme, parametrik tasarim,
veri gorsellestirme, yapay zeka ve algoritmalar, etkilesimli sistemler gibi
teknolojilerden faydalanilmaktadir. Yine ayni sistemler kullanilarak olusturulan fakat
fiziksel ve cevresel yapilarin tasarimi yerine, verilerin ve medya sanatinin entegre
edildigi, genellikle projeksiyonlarla zenginlestirilmis sanatsal mekanlar da ortaya
cikmaktadir.

Yirminci ylizyilin baslarindaki sanat eserlerinin tarihsel incelemeleri, teknolojinin
roliiniin sanat eseri yaratimlarinin radikal bir sekilde yeniden degerlendirilmesini nasil
beraberinde getirdigini gostermektedir. Sanat tarih¢isi Andreas Broeckmann'in yazdigi
“Machine Art in the Twentieth Century (Yirminci Yiizyilda Makine Sanati)” adl
kitab1, teknik sistemlerle sanatsal etkilesimi arastiran ilk kitap olarak kabul
edilmektedir. Broeckmann, makine sanatinin 6zneler ve makineler arasindaki iligkinin,
ortiik ya da agik bir sekilde ifade eden sanatsal ¢alismalar ve uygulamalar anlamina
geldigini savunmustur (Xiaoling, 2023: 3). Makine sanati, sanat¢ilari makineler ve
insanlar arasindaki iliskiyi kesfetmeye tesvik eder. izleyicilerin etkilesimleri veya
cevresel faktorler gibi harekete bagli olarak degisen dijital sanat eserleri igeren
sergiler, son yillarda teknolojik gelismelerin de yardimiyla daha yaygin hale
gelmektedir ve sanatin smirlarini genisleterek ziyaretcilere farkli bir deneyim
sunmaktadir. Bu sergiler, interaktif sanat veya dijital sanat olarak adlandirilir ve
izleyiciye duyusal deneyimler sunarak, hikaye anlatimi veya soyut konular1 gorsel
olarak temsil etme gibi amaglarla tasarlanabilir. Genellikle izleyicinin hareketlerini,
dokunuslarini ve diger etkilesimlerini algilayan sensorler veya kameralar kullanarak
izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesim kurmasina izin veren sergi mekanlarinda,
algilanan veriler, bilgisayar sistemleri tarafindan islenir ve isleme baglh olarak,

sergideki sanat eserlerini ve ortam1 degistiren reaksiyonlar {iretilir. Farkli alanlardan
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sanatcilar, eserlerinde makineleri ve teknolojiyi yorumlamanin c¢esitli yollarinm
kesfetmektedir. Pek ¢ok tasarimei ve sanatci, mimarinin goriintiilerin yansitilmast i¢in
bir ekrana doniistiigii sergileme alan1 yaklasimini benimsemektedir (Anders, 2003).
Cagdas donemde medya sanatcis1 Refik Anadol, medya sanatlarini makinelere ve
yapay zekaya yerlestiren bir dizi sanat eseri ve enstalasyon yaratmistir. Dijital ¢agin
ve makine zekdsinin ortaya c¢ikisi, yeni estetik tekniklerin gelistirilmesini
kolaylastirmis, bu da gelismis gorsel-isitsel algilara sahip siiriikleyici ve dinamik
ortamlarin yaratilmasini saglamistir. Anadol, algoritmalari soyut gorseller olusturmak
icin kullanir, yapay zeka, projeksiyon haritalama ve sensorler gibi c¢esitli
teknolojilerden yararlanarak, izleyicilere ger¢cek zamanli etkilesim ve kisisellestirilmis
bir deneyim sunar. Bu duyusal deneyimler, sanat eserlerinin yaratilma bi¢imini de
etkilemektedir. Bu baglamda Anadol, makineler ve insanlar arasindaki iliskinin nasil
sekillendigini, zaman-mekan algisi ve deneyiminin gelecekte nasil degisecegini
incelemektedir. Ayrica Anadol'un post-dijital mimarisi hem gorsel olarak hem de
mimari araciliiyla ¢ok duyulu bir temelde formiile edilmis mekansal bir deneyim
yaratmaktadir. Bu, alginin goriiniirliigiin G6tesinde bir diizeye yiikseltilmesini ve
boylece mekansal alginin gorselden daha fazlasi haline gelmesini saglar. Anadol'un
eserleri, karmasik algoritmalar ve veri kiimelerinden tiiretilen soyut ve hipnotik
gorseller ile karakterize edilir (Xiaoling, 2023: 3). Dijital veri heykelleri olusturmak
icin mekana 6zgii verilerin toplanmasiyla birlikte fiziksel alan ve dijital bilginin
makine 6grenimi yetenekleriyle biitiinlestirilmesi, izleyiciyi i¢ine ¢ceken ve duygusal
bir tepki uyandiran dinamik bir atmosfer yaratarak sergi alanin1 artirtlmis mekan haline

getirmektedir (Chan vd., 2021: 576).

Artirtlmis mekan orneklerinden biri olarak, Anadol’un ¢aligsmalarindan yapay zeka
sinemasi “Makine Hatiralari: Uzay” (Sekil 5.10) sergisinde uzay teleskoplari, uydular
ve uzay araclar tarafindan g¢ekilen goriintiiler ile veri, tarth ve hafiza arasindaki
iliskileri arastirmaktadir. Bu goriintli koleksiyonunda, dijitallestirilmis bilgiler,
alternatif bir veri evreninin inceliklerini tasvir eden soyut bir formun yaratiminda
kullanilmistir. Sergi, uzay temal bir yapay zeka spekiilasyonunu yenilik¢i bir sinema
estetigiyle sunma girisimidir ve uzay bilimi ile en son sinema teorileri ve

tekniklerinden yararlanarak fiitiiristik bir gérsellestirme deneyimi yaratir (URL 9).
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Sekil 5.10. Refik Anadol-Makine Hatiralari: Uzay
(URL 9)

Serginin ikinci boliimi, sinemada oturarak film izleme eylemini igeren geleneksel
sinema deneyiminden bir ayrilis1 temsil etmektedir. Etrafi 360 derece saran sahneler,
izleyicinin 151k ve renk dalgalarini kullanarak mekanlarin goriintiisiinii yakalamasini
saglamaktadir. Burada izleyici, yalnizca fotograf arsivlerinin bir sentezi degil, ayni
zamanda riiyalarin sanatsal diistincenin ifadesinde temel bir rol oynadigi, yasayan bir
evren olan bir alana girmektedir (Xiaoling, 2023: 7). izleyici, ¢ekilen gériintiileri bir
bilgisayar ekraninda gérmek yerine siiriikleyici deneyimin bir parcasi olmaktadir.
Sahnenin uyandirdigi etkilesim duygusu, insanlar ve makineler arasinda bir bag

olusturarak, zaman ve mekéan1 daha dinamik hale getirmektedir.

Anadol’a ait diger bir ¢calisma ise, "Alkazar Riiyas1" (Sekil 5.11) isimli interaktif
enstalasyondur. Bu enstalasyon, eski sinema arsivlerinin yapay zeka ile birlestirildigi
ve ortaya ¢ikan igerigin ziyaret¢ilerin eylemlerine gore degistigi ilk interaktif
deneyimdir. Anadol, ge¢mis ile gelecek arasinda bir baglanti kurarak, Alkazar
Sinemast’nin tarihini korumay1 ve yeni bir deneyim olusturmayi amaglamigtir. Anlam,
baglam ve bi¢imi bir araya getiren, mekan1 bir tuval olarak kullandigini sdyleyen ve
binalarin riiya ve haliisinasyon gormesini saglamak i¢in makinelerle is birligi yapan
Anadol, serginin ilk boliimiinde 150 filmin gériintiilerinin, seslerinin ve senaryolarmin

yapay zeka tarafindan bir riiyaya doniistiiriilmesini saglamaktadir (Anadol, 2020).

Sekil 5.11. Refik Anadol-Alkazar Riiyasi
(URL 10)
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Ikinci béliimde ise, yapay zeka sensorii, izleyicilerin eylemlerinin hizimi, siddetini ve
yoniinii analiz ederek bu verileri pigmente doniistiirmektedir. Boylece mekan, degisen
ve doniisen bir mekan haline gelmektedir. Anadol, bu ¢caligmalariyla izleyicinin gergek
hayatta ulasilmasi zor olan ve siirekli degisen mekanlar1 algilamasini ve kesfetmesini

saglamaktadir (Xiaoling, 2023: 7).

Alkazar Riiyasi’na benzer sekilde, Golan Levin ve Zachary Lieberman'in ortak
calismasi olan, Tmema tarafindan 2006°da yaratilan “Footfalls” (Sekil 5.12), interaktif
bir gorsel-isitsel enstalasyondur. Proje, “Messa di Voce” enstalasyonundaki "Bubbles”
modiiliiniin bir uzantis1 olarak gelistirilmistir. Bu interaktif projeksiyonda,
ziyaretgilerin ayaklarinin ¢ikardigi sesler zeminin altindaki mikrofonlar tarafindan
algilanmakta ve alti metre yiikseklikten diisen sanal nesnelerin (baloncuklarin)
boyutunu ve sayisini belirlemek icin kullanilmaktadir. Ziyaretgiler zemine ne kadar
sert basarsa, projeksiyon sayesinde tepeden o kadar fazla sanal 6ge diiser. Daha sonra
siluetlerini kullanarak yansitilan baloncuklarin etrafinda hareket edebilen ziyaretgiler,
bu nesneleri yakalayabilir veya firlatabilirler. Sanat eserinin i¢inde hareket ettiklerinde
ise, hareketleri ve yiirtime sekilleri eseri etkiler ve sekillendirir. Boylece ziyaretgiler
sanat eseriyle biitiinleserek, gorsel uyaranlar araciligiyla eserin evriminin bir pargasi

haline gelmektedir (Papadopoulou & Deliyannis, 2018; Levin & Lieberman, 2006).

Sekil 5.12. Golan Levin ve Zachary Lieberman-Footfalls
(Levin & Lieberman, 2006)

Tim bu oOrneklere bakildiginda artirilmis sergi mekéni, sanatin ve teknolojinin
birlestigi noktada yenilik¢i bir yaklasimi temsil etmekte ve fiziksel mekana eklenen
bilgi katmaniyla ortaya ¢ikmaktadir. Sanati daha etkilesimli hale getirirken, dijital
teknolojilerin yaratici kullanimini sergileyerek mekani dinamik hale dontistiirmekte ve
izleyicilerin geleneksel mekandan asina olduklari deneyimlerden farkli bir deneyim

sunmaktadir.
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5.2.2. Dijital Sergi Mekam

Baslangicta insan yasaminin kalintilarint edinme, koruma, muhafaza etme, arastirma
ve sergilemeye adanmis kurumlar olarak tasarlanan miizeler, modern diinyanin siirekli
degisen sosyal, ekonomik ve siyasi ihtiya¢ ve arzularina yanit olarak geleneksel
siirlarint asarak ziyaretcileriyle giderek daha fazla etkilesim kurmaya g¢aligmistir.
Sinirlarin  bulaniklagmasi, miize dalinin eglence ve sosyal hizmet niteligindeki
faaliyetleri kapsayacak sekilde genislemesini ve miize kavraminin daha kavramsal,
nesnesiz, etkilesimli ve sanal sergileri igerecek sekilde yorumlanmasmi da
gerektirmistir. Internetin ilk yillarinda, dijital miize kavrami bir miizenin web sitesini
ifade etmek i¢in veya miizeler tarafindan web sitelerinde kullanicilarin miizede
sergilenen eserlerin resimlerini bulabilecekleri bir boliimiinii  belirtmek i¢in
kullanilmaktadir (Schubert, 2016). 2020’de yasanan kiiresel salgin COVID-19,
fiziksel sergi mekanlarina erisimin kisitlanmasina sebep olmus, birgok sergi mekani
bu durumu daha fazla icerik yaymak ve gevrimici veya sosyal aglar araciligiyla daha
genis bir kitleye ulagmak igin degerlendirmistir (Dogruer, 2023: 66). Ayn1 zamanda
teknolojinin hiz kesmeden ilerlemesi yeni sosyal talepler ve ihtiyaglar yaratmistir. Bu
degisimlere yanit olarak tiim sergi mekanlari, yeni olanaklara uyum saglamak i¢in web
siteleri olusturmusglar ve gelisen misyonlarina daha iyi uyum saglamak i¢in kendi
programlarini gelistirmislerdir. Bu misyonlar arasinda daha genis bir kitleye ulasmak,
yorumlamay1 ve anlam arayisini kolaylastirmak ve toplumla daha fazla i¢ i¢ce olmak
yer almaktadir. Bu yeni 6zelliklerin ortaya ¢ikmasi, sergi mekanlar1 ve ziyaretgileri
arasindaki  beklentilerin, hedeflerin ve iletisim  bi¢imlerinin  yeniden
degerlendirilmesine yol agmistir. Bir¢ok sergi mekani sanal turlart ve g¢evrimigi
sergileri fiziksel sergilerine dahil etmis, bazilar1 da 6zellikle internet i¢in ¢evrimici
sergiler olusturmustur (Sfintes, 2013: 238). Sanal sergiler; metin, resim, sinema filmi,
ses kayd1 ve video gibi igerikleri dijital bir bigimde sergiler. Izleyiciler bu sergileri
internet erisimi olan her yerden, her zaman ziyaret edebilirler (Klentien, 2022: 313).
Sanal sergiler, 360 derecelik panoramik goriintiiler ile sergi mekaninda sanal olarak
dolagma olanag1 saglamaktadir (Dogruer, 2023: 68). Bu donemde, ziyaret¢i notr ve
pasif bir varliktan kiiratoryel sdylemde merkezi ve dinamik bir figiire dontigsmiistiir.
Sonug olarak, ziyaretgiler artik bir dizi igerik, tutum ve deger insa etmek, paylasmak
ve yorumlamak yoluyla anlam arayisina sadece fiziksel ve psikolojik olarak degil, ayn1

zamanda sanal olarak da katilabilmektedir. Ancak sanal katilim, mekan ve serginin
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stiriikleyici fiziksel deneyimi ile dogrudan karsilastirilamaz. Yine de sunduklari
potansiyel faydalarin farkina varmak énemlidir. Bu faydalar arasinda sergiyi fiziksel
olarak ziyaret edemeyen insanlara ulagmak, halki bilgilendirmek ve miizelerin hedef
ve misyonlarinin kapsaminmi fiziksel erigimlerinin Gtesine genisletmek sayilabilir
(Sfintes, 2013: 239). Dijital sergilere 6rnek olarak, yiiksek ¢oztiniirliiklii gortintiiler
iceren panoramik sanal turlar sunan “Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi” ve
“Louvre Miizesi” verilebilir. Bu 6rneklerin yani sira, “The Metropolitan Museum of
Art (The Met)” da 360 derece goriintiilerle dijital ortama aktarilmigtir. The Met 360°
projesi (Sekil 5.13), Met'in sanat ve mimarisini yeni ve siriikleyici bir sekilde
ziyaretgilere sunmustur. 6 videodan olusan seri ile, izleyicilerin Miize'nin ikonik
mekanlarindan bazilarini fiziksel olarak miimkiin olmayan bir bicimde kesfetmesi
saglanmaktadir. izleyiciler, bos bir galeride durabilir, hareketli bir alan1 hizlandirilmis

olarak deneyimleyebilir veya kusbakis1 bir goriiniim ile yapiy1 uzaktan kesfedebilir.

Sekil 5.13. The Met 360°
(URL 11)

Ayrica, Pera Miizesi 2020 yilinda pandemi sebebiyle fiziksel tiim eserlerini dijital
ortama aktarmistir. Oryantalist Resim Koleksiyonu’ndan derlenen “Kesigen Diinyalar:

Elgiler ve Ressamlar” (Sekil 5.14) adli sergi ii¢ boyutlu olarak gezilebilmektedir.

Sekil 5.14. Pera Miizesi-Kesisen Diinyalar: Elciler ve Ressamlar
(URL 12)

Diger bir 6rnek ise, “Guggenheim Miizesi”dir (Sekil 5.15). 1990 yilinda Solomon R.
Guggenheim Vakfi, Asymptote'u (Hani Rashid ve Lise Anne Couture) siber uzayda
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yeni bir “Guggenheim Miizesi” tasarlamasi ve uygulamasi i¢in gorevlendirmistir. Bu
proje, diinya capindaki tiim Guggenheim Miizelerini barindirma ve birbirine
baglamanin yaninda yalnizca ¢evrimi¢i olarak ve internet igin 6zel olarak iiretilen
sanat1 igeren ilk miizedir. Proje, New York'taki Soho Guggenheim'da kurulmustur ve
“gercek zamanli” interaktif bir bilesene ek olarak, internet iizerinden erisilebilen
gezilebilir ti¢ boyutlu mekansal varliklar icermektedir. Asymptote i¢in bu girisim,
teknolojik olanaklari, insan deneyimi ve mekansal iiretimle birlestirme konusundaki
ilgilerini temsil etmektedir (Rashid, 1999: 31). Bu proje ile, dijital sanatin
sergilenmesi, toplanmasi ve kullanilmasi igin akigkanlik, daldirma ve yeniden oynatma
gibi yeni yollar sunulmus, fiziksel binanin herhangi bir yoniinii taklit etmeye caligmak
yerine, mimarinin siber uzaydaki roliine iliskin yeni bir ilgi ve anlayis uyanmistir

(Panahi vd., 2017).
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Sekil 5.15. Guggenheim Miizesi
(URL 13; Barranha, 2016)

Fiziksel eserlerin dijital ortama aktarildig1 sergi orneklerinin yam sira yine dijital
ortamda olusturulan hayal giicline dayali yeni sergi mekanlar1 da mevcuttur.
Gilinlimiizde Metaverse platformlar1 bu sergi mekéanlarin1 deneyimleyebilmek i¢in
uygun ortama sahiptir. Genellikle sanatgilarin hayal giiciine dayali olarak tasarlanan
mekanlar, fiziksel diinyanin sinirlamalarindan bagimsizdir ve fantastik, soyut veya
bilim kurgu temali olabilir. Ziyaretgiler, bu sanal sergi alanlarinda avatarlariyla
gezebilir, eserlerle etkilesime gegebilir ve diger katilimcilarla iletisim kurabilir. Sanat
eserleri, sadece gorsel degil, ayn1 zamanda ses, hareket ve diger etkilesimli unsurlari
da icerebilir. Metaverse'deki sergiler, sanatcilar ve izleyiciler arasinda dogrudan
etkilesime olanak tanir. Sanatgilar, sanal etkinlikler diizenleyebilir, eserlerinin yaratim
stirecini paylasabilir ve izleyicilerden aninda geri bildirim alabilir. Bu sergilere 6rnek

olarak Decentraland platformunda bulunan “Shanghai Gallery” verilebilir (Sekil 5.16).
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Sekil 5.16. Decentraland-Shanghai Gallery
(URL 2)

Cevrimigi ve yerinde sergiler arasindaki deneyimsel farkliliklar ¢ok sayida ve 6nemli
olup, farkli ihtiyaglara cevap vermektedir (Sfintes, 2013: 238). Dijital sergilerde,
ziyaretgiler fiziksel olarak bir mekana gitmeden, bilgisayar veya mobil cihazlar
tizerinden sanati ve sergi mekanini deneyimleyebilirler. Ziyaretgilerin hangi eserlerle
daha fazla ilgilendigi, sergide ne kadar zaman gecirdikleri gibi veriler toplanabilir ve
analiz edilebilir. Sergiler; kolayca giincellenebilir, degistirilebilir veya yeniden
diizenlenebilir. Bu mekanlar ayn1 zamanda, maliyet sorunlari, yer ¢ekimi sinirlamalari,
geleneksel hareket ve izleme kavramlari, esnek olmayan bigcimsel stratejiler veya
gercek mekanin fiziksel sinirlari ile kisitlanmamaktadir (Rashid & Couture, 2002: 6-
7). Bunun yani sira, Lianne Mctavish’a gore, izleyicilere, gorsel (ve bazen de isitsel)
algilyr vurgulayan smirli bir bedensel deneyim sunulmasi da dijital ortamin

dezavantajlar1 arasindadir (Sfintes, 2013: 241).

5.3. Sanal Sergi Mekanlar:

Sanal mekan, sinirlarin fiziksel diinyada oldugundan farkli, simirsiz hayal giiciine
dayali tasarim ve deneyler ig¢in kullanilabilen yeni bir gergeklik olarak
degerlendirilmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi ile ulasilan sanal ortam Onceki
bolimlerde anlatildigi tizere Makransky ve Petersen (2019) tarafindan iki baslikta
siniflandirilmistir. Sarmal olmayan (masaiistii) sanal ortam, simiile edilmis alani iki
boyutlu bir ekranda sunarak kullanicilarin bu ortami bir klavye, fare, oyun konsolu
veya dokunmatik ekran kullanarak deneyimleyebilmesine izin verir. Kullanicilar,
fiziksel ortam ile sanal ortami birlikte algiladiklar1 i¢in masaiistii sanal ortami diisiik
daldirma o6zelligi gosteren bir ortam olarak simiflandirilabilir. Bu baglamda dijital

mekanlarin, VR teknolojisi ile deneyimlendiginde sanal mekana doniistigi
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sOylenebilir. Sarmal sanal gerceklik teknolojisi olan VR gozliikler sayesinde ise,
yiiksek diizeyde daldirma saglanir. VR teknolojisi, kullanicilarin deneyimlerini
gelistirmekte ve duyular tizerindeki etkiyi giiclendirmektedir (Makransky & Petersen,
2019).

Sanal sergi mekanlari, fiziksel sergi mekanlarindan belirgin farkliliklar gosterir ve bu
farkliliklar, kullanic1 deneyimini gesitli yonlerden etkiler. Ornegin, sanal bir sergi
mekaninda, kullanicilar sanat eserlerini farkli agilardan inceleyebilir, eserlerin ig
yapisini gorebilir, eser hakkinda detayli bilgiler otomatik olarak goriintiilenebilir, esere
yaklagildiginda eser hareket edebilir, sesli agiklamalar baslayabilir. Ayrica, sanal
ortamlar, kullanicinin 6nceki etkilesimlerine dayali olarak kigisellestirilmis icerikler
sunabilir. Bu ozellikler, kullanicilarin ortama daha fazla dahil olmasini ve ilgisini
¢cekmesini saglar. Sanal sergi mekanlarinin, kullanicinin alisik oldugu fiziksel sergi
mekanlarindan farkl kurallara sahip olma potansiyeli vardir. Ornegin, bir kullanici bir
tabloya tikladiginda, tablo canlanabilir veya kullaniciy1 baska bir sergi odasina
yonlendirebilir. Kullanicilarin bu yeni deneyimlere alismasi ve ortamin kurallarini
Ogrenmesi zaman alsa da sanal sergiler, kullanicilarin daha fazla etkilesimde
bulunmasini saglayarak sanat eserlerine olan ilgiyi artirir. Bunlarin yani sira, sanal
sergi mekanlarinin kullanicilar {izerinde yaratabilecegi olast zorluklar ve bu
zorluklarin sanat eserlerini incelemeyi nasil etkileyebilecegi de dikkate alinmalidir.
Sanal sergilerin sagladig1 avantajlar kadar, bazi engeller ve sinirlamalar da mevcuttur.
Ornegin, sanal sergi mekanlarma erisim, teknolojiye ve internet baglantisina baglidir.
Bu platformlara erisim i¢in, herkes yeterli donanima veya internet baglantisina sahip
olmayabilir ve bazi kullanicilar sanal veya artirilmis gergeklik gibi teknolojileri
kullanmakta zorlanabilirler. Bu sebeple sergi mekanlarina olan erigimin artirilmasi i¢in
farkli platformlar ve cihazlarla uyumlu hale getirilmesi 6nemlidir. Kullanic1 dostu
arayiizler ve basit rehberler, teknolojiyi kullanmay1 kolaylastirabilir. Ayrica, sanal
sergi mekanlarinda gezinmek, 6zellikle biiylik ve karmasik sergilerde zor olabilir.
Kullanicilar, eserler arasinda kaybolabilir veya istedikleri eseri bulmakta
zorlanabilirler. Bunun igin, iyi tasarlanmis bir kullanici arayiizii, kolay anlagilir
navigasyon araglart ve interaktif haritalar, kullanicilarin sergi i¢inde rahatca
gezinebilmesini saglar. Sanal ortamlar, sahip olduklar1 bazi zorluklarin yaninda 6nemli
avantajlar da sunar. Cografi smirlamalar1 ortadan kaldirarak diinyanin dort bir

yanindan insanlara ulasabilirler ve sergi saatleri ile tarihleri konusunda esneklik
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saglarlar. Kullanicilarin eserler hakkinda daha fazla bilgi edinmesini saglayacak
etkilesimli igerikler sunabilirler. Sonug olarak, sanal sergi mekanlari, sanat eserlerini
daha genis kitlelere ulastirma ve etkilesimli deneyimler sunma potansiyeline sahiptir

ve boylece sanal sergiler, sanat eserlerini daha erisilebilir ve etkileyici hale getirebilir.

Sanal sergi mekanlari, sanal gerceklik teknolojisiyle deneyimlenebilen dijital sergi
mekanlari olabildigi gibi, kullanicilarin istedigi sekilde hareket edebildigi tic boyutlu
bir sanal ortam olan Metaverse platformlarinda bulunan sergi mekanlar1 olarak da
karsimiza ¢ikabilmektedir. Pandeminin ortaya ¢ikis1 ve ardindan NFT'lerin gelisimi,
sergilerin geleneksel yapisinda biiyiik bir degisime yol agmistir. NFT nadir ve tahsil
edilebilir bir varligin dijital temsilidir, Web 3.0'in temel bir bilesenini temsil eder ve
bir dijital sanat sahipligi modeli olusturmaktadir. Blok zinciri altyapisinin yazilim
algoritmalar1 araciligiyla hizli ve aracisiz ¢aligsmasi, verilerin ve dolayisiyla eser
sahibinin imzasi olarak islev goren NFT eserlerinin degismezligini saglamaktadir.
Baz1 sergiler, NFT’ye doniistiiriilmiis diinyaca iinlii sanat eserlerini acgik artirmaya
cikararak dijital ¢aga uyum saglamistir (Dogruer, 2023: 66-68). Geleneksel sergi
mekan1 modelinin aksine, Metaverse platformlarinda bulunan sergi mekanlari, sanat
deneyimini yeniden diisiinmek ve yorumlamak i¢in yeni firsatlar sunmanin yani sira
sergi mekanlarina kolay erisim saglar. Geleneksel sergilerde oldugu gibi, Metaverse
sergi mekanlarinin olusturulmasi da disiplinler arasi profesyonelleri igermektedir.
Mimarlar, kiiratorler, arkeologlar, sanat tarihgileri ve tasarimcilar gibi cesitli
disiplinlerden profesyonellerin yani sira, ti¢ boyutlu modeller iireten sanatgilar, oyun
uzmanlari, kripto ve NFT sanat¢ilari da bu sergi mekanlarinin olusturulmasinda rol
almaktadir. Bu mekanlarin icerigi, mevcut eserlerin NFT yorumlarini veya sanal
diinyaya 6zgii varliklar1 icerebilir. Ayrica, Metaverse platformlar: siirekli doniisiim
geciren sanat eserlerinin {iretimine izin vermektedir. Izleyiciler yalmzca igerik
tilketmekle kalmamakta, ayni zamanda katilim ve igerik tretimi yoluyla sanat

ekonomisine katkida bulunmaktadir (Aydogan vd., 2022).

Metaverse ile geleneksel sergi mekénlari arasinda bir karsilastirma yapildiginda
(Tablo 5.1), her ikisinin de fiziksel yapilardan ve dogal g¢evre unsurlarindan
yararlandig1 goriiliir. Ancak iiretim, yonetim, erisilebilirlik, sergi mekani tasarimi ve
sergileme bi¢imi konularinda aralarinda 6nemli farkliliklar vardir (Dogruer, 2023: 71).
Baz1 sanal diinya platformlar1 6nceden tasarlanmis bir ¢evre icinde kullanilirken,

mimari, kullanicilarin bos alan olarak hizmet veren platformlarda igerik tasarlamasi ve

84



tiretmesiyle de olusturulabilir. Gergek diinyadaki yapilarin dijital kopyalarim
olusturmanin yan1 sira Metaverse’e 6zel tasarimlar da gelistirilmektedir. Bu durum,
tasarimc1 ve mimarlarin, fiziksel ortamda asina olduklarindan farkli tasarimlar
yapabilmesine olanak saglamaktadir. Kurum, kurulus ya da kisiler tarafindan agilan
sergiler, fiziksel diinyadaki miize, galeri ya da sanat kurumlariyla ayni ya da farkl bir
goriiniime sahip olabilir (Aydogan vd., 2022: 55-62). Proje tasarimindan 6nce belirli
bir kaynak ve yer tamimlamasi gereken geleneksel sergi mekéanlarinin aksine,
Metaverse sergi mekanlari kurulabilecekleri yerler agisindan bu tiir kisitlamalara tabi
degildir. Arazi maliyeti fiziksel mekanlarin yaninda Metaverse i¢in de 6nemli bir
endise kaynagi olsa da geleneksel sergi mekanlar1 ingaat projesi ve uygulama
maliyetlerinden sorumluyken, Metaverse’deki mekanlar yazilim ve dijital tasarim
maliyetlerinden sorumludur. Bu durum, insa edilmesi son derece zor veya imkansiz
olan  yapilarin  tasarlanabilmesini  saglamaktadir.  Geleneksel sergilerde,
sergilenebilecek eser sayisi, mevcut alanlarin biiyiikligii ve sayisi ile orantili olarak
degerlendirildiklerinde konularina gore siirlandirilir. Ayn1 zamanda eserlerin zarar
gbérmesini 6nlemek icin bir dizi prosediir ve dnleyici koruma tedbiri uygulanmaktadir.
Mekanlarin acilis ve kapanis saatleri sabittir. Metaverse’de ise, genisletilebilir alanlari
sayesinde sinirsiz sayida NFT sergilenebilmektedir, eserler sanal oldugu igin belirli bir
yerde goOzetim altinda tutulma veya depolarda saklanma zorunlulugundan
kurtulmustur ve mekanlar ziyaret etmek i¢in herhangi bir zaman sinirlamasi yoktur.
Metaverse, erisilebilirlik agisindan degerlendirildiginde cografi mesafeler ortadan
kalkmakta, kisa silirede erisilebilirlik, sergiler arasi gecisler ve kiiresel dolasim

mumkin olmaktadir.
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Tablo 5.1. Fiziksel Sergiler ile Sanal Sergiler Arasindaki Farklar
(Dogruer, 2023)

Fiziksel Sergiler Sanal Sergiler

sinirli alan sinirsiz/genisletilebilir alan
insaat sistemi ve yapi malzemesi kisitlari tasarim ve malzemede esneklik
arazi/insaat maliyeti arazi/yaziim maliyeti

insa edilebilirlik kisitsiz insa imkani

zaman sinirlamasi surekli erisilebilirlik

cografi mesafe kuresel dlcekte erisilebilirlik
sergi yenileme suresinin uzun olmasi hizli ve kolay sergi yenileme
sinirli sayida eser sergileme sinirsiz eser sergileme

eser boyutunda sinirlilik eser boyutunda sinirsizlik
koruma icin eserlere yaklasimin sinirlandiriimasi esere istenildigi kadar yaklasma imkani

Orneklere bakildiginda ise, 2010’Iu y1llarda Second Life, Metaverse ortaminin islevsel
bir temsilcisi olarak goriilmiis, kullanicilarin nesneler ve mimari {iriinler inga etmesine
olanak saglamistir. Metaverse'iin en eski 6rneklerinden biri olan Second Life, ¢ok
sayida sergi mekani icermektedir. 2010'lu yillarin sonuna gelindiginde, diger
Metaverse platformlar1 ve sadece sergileme islevine sahip ortamlar gelistirilmeye
baglanmistir. Giintimiizde blok zinciri teknolojisi ile olusturulan Metaverse sergi
mekanlarina 6rnek olarak Decentraland, Spatial.io ve The Sandbox gibi platformlarda
bulunan sergilerin yani sira “VOMA?”, “Museum of Crypto Art”, “Musée Dezentral”
gibi mekanlar da 6rnek olarak verilebilir (Dogruer, 2023: 69-70).

Sonug olarak, sanal mekanlar, fiziksel diinyadan bagimsiz olarak sinirsiz yaraticiliga
ve deneylere olanak taniyan yeni bir gerceklik sunmaktadir. Metaverse platformlari,
dijital sergi mekanlarinin tasariminda ve sanatin erisilebilirliginde devrim yaratirken,
NFT'ler dijital sanat sahipligini ve sergilenme bigimini doniistiirmektedir. Geleneksel
sergi mekanlarina kiyasla, Metaverse platformlari daha esnek, erisilebilir ve sinirsiz
sayida eserin sergilenmesine olanak tanimakta ve bu degisim, sanat diinyasinda yeni
firsatlar ve yenilikler sunarak gelecegin dijital sergileme bigimlerini

sekillendirmektedir.
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5.4. Saf Sanal Sergi Mekéanlan

Novak’in “saf sanal uzay” kavrami, yalnizca sanal olarak var olan, fiziksel diinyadan
tamamen bagimsiz bir alan1 temsil eder. Gergek diinyanin fizik yasalart ve
sinirlamalariyla sinirl degildir, bu nedenle her seyin miimkiin oldugu soyut bir bilgi
ve olasilik alanidir. Fiziksel diinya sinirhidir, ancak saf sanal uzay teorik olarak
sonsuzdur. Bu, dijital diinyalarin genisleyebilecegi ve yeni alanlarin yaratilabilecegi
anlamina gelir. Yer ¢ekimi, zamanin akisi, mekanin sinirlari gibi fiziksel kurallar, saf
sanal uzayda yeniden tanimlanabilir veya tamamen yok sayilabilir. Saf sanal uzay,
yaraticiligin sinirlarinin  olmadigi bir yer olarak disiiniilebilir. Burada, fiziksel
diinyada miimkiin olmayan seyler gergeklestirilebilir. Mekan, uzayda hareket eder,
bi¢im ve renk degistirir ve tiim bunlar1 izleyicilerin/kullanicilarin istegine gére yapar.
Kullanicilarin  bireysel tercihlerine gore uyarlanma ve Ozellestirilme yetenegi
yiiksektir, kullanicilar tarafindan manipiile edilebilir. Bu, sanal objeler yaratma, yok
etme veya degistirme anlamina gelir. Fiziksel kurallarin olmamasi, kullanicilarin
yaraticiliklarini  sinirsizca kullanmalarina olanak tanir ve esneklik; c¢evrelerini,
etkilesim bi¢imlerini ve deneyimlerini kisisellestirebilmelerini saglar. Sanal mekan, ti¢
boyutlu modelleme ve bilgisayar grafikleriyle olusturulan bir ortami ifade eder. Bu
ortamlar gercek diinyadaki fiziksel mekanlar1 taklit edebilir veya tamamen hayal
glictine dayali olabilir. Sanal mekanlar, fiziksel diinyayla baglantili, benzer veya
fiziksel mekanlarin dijital kopyalar1 olabiliyorken, saf sanal mekan yalnizca sanal
diinyaya 6zgii olan mekandir. Fiziksel diinyada miimkiin olmayan seyleri i¢erebilir ve
kullanicilart gercek diinyadan tamamen soyutlar. Bu farklar, sanal gergeklik
deneyimini iki farkl sekilde ele almay1 saglar. Bir sanal mekan, gercek diinya ile sanal
diinya arasinda bir baglanti olabilirken, saf sanal mekanlar gercek diinyadan koparak,
kullanicilarin ortamda daha aktif rol almalarin1 saglar ve tamamen sanal deneyime
odaklanir. Bu, saf sanal uzayin her seyin miimkiin oldugu bir alan oldugunu ve hayal
edilebilecek her tiirlii gergekligi barindirabilecek potansiyele sahip oldugunu gosterir.
Ayn1 zamanda Novak’in diisiincesine gore insanlarin, saf sanal uzayin tim

potansiyelini kavramasi veya anlayabilmesi miimkiin olmayabilir (Novak, 2011).

Saf sanal mekan, kavramsal olarak, giiniimiiz sanal mekaninin sinirli kaldigi noktalarin
Otesine gegen, Novak (2011)’mn deyimiyle, tiim olas1 diinyalarin potansiyelini iceren
stv1 yaklasimi ifade eder. Fiziksel ¢evrelerin ve yapilarin herhangi bir yoniinii taklit

etmeye calismak yerine, mimarinin siber uzaydaki roliine iliskin yenilikler getiren
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projeler olsa bile, sanal alanlar hala fiziksel ortami referans alarak iiretilmektedir.
Glinlimiiz sergi mekanlarina bakildiginda ise, mekan tasariminda dinamik ve akiskan
bir ortam elde edilememesi, etkilesimin tek yonlii olarak sinirli kalmasi, eserlerin
sergilenme bicimi ve sanal ortamda anlamini yitirmis olan fiziksel objelerin taklit

edilmesi gibi sorunlar géze carpmaktadir.

Sonug olarak, Novak'in "saf sanal uzay" kavramu, fiziksel diinyanin sinirlarini asarak
sinirsiz yaraticiliga ve olasiliklara imkan tanir. Bu alan, kullanicilarin deneyimlerini
tamamen kisisellestirebilmelerine olanak saglar ve mevcut sanal mekan tasarimlarinin
Otesine gegerek dinamik ve etkilesimli bir deneyim sunar. Saf sanal uzay, sanal
gerceklikteki yenilik¢i yaklasimlarin temelini olusturarak daha zengin ve 6zgiin bir

dijital ortam yaratir.
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6. ALAN CALISMASI

Fiziksel ortamda ve Metaverse platformlarinda bulunan sergi mekanlarinin, sanallik-
gerceklik baglaminda karsilastirilmasi amaciyla yapilan ¢alismada, Katilimcilardan
“Spatial.io” platformunda bulunan “Children Against The War” (A mekani) ve
“Decentraland” platformunda bulunan “CollecOnline” (B mekani) sergilerini
deneyimlemeleri, ortam igerisinde gezinme, izleme, okuma, ziplama, dokunma vb. bir

dizi gorevi tamamlamalar1 istenmistir.

~ 29

“Bulunusluk Olgegi” kapsaminda A ve B mekani igin verilen yamtlar Sekil 6.1°de soru

bazinda grafige doniistiirilmiistiir.

puanlama

° o
@ >

1 2 3 4 6 7 10 14 8 17 21 18 26 13 9 20 24 29 25 27 28 11 12 5 15 16 19 22 23

Sekil 6.1. “Bulunusluk Olgegi”nden Elde Edilen Veriler

"5’li Likert Olgegi”ne uygun olarak verilen yamtlardan alinabilecek en yiiksek puan
125°tir. Grafige bakildiginda A mekani i¢in 76,51 degerine, B mekani i¢in ise 85,72
degerine ulagilmistir. Puanlamanin iki mekan arasinda dengesiz oldugu 1, 2, 3, 6, 7,
14, 8, 9, numarali sorular A ve B mekanlarinin farkliliklarini ortaya koymaktadir.
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Tema analizi asamasinda {ist tema, “Sanallik ve Gergekligin Tutarlili§1” olarak
belirlenmistir. Tiim kategori ve alt temalar sanal ve fiziksel ortamin birbirine olan
benzerlik/asinalik durumunu ve farkliliklarin1 ele alma amaciyla olusturulmustur.
Kategoriler; “Mekan” ve “Etkilesim” olarak belirlenmis ve alt temalara ayrilmistir.
Mekan kategorisi; yap1 elemanlari, sirkiilasyon, sinirlayici dgeler, sergileme bicimi,
tasarim, renk, 1s1k, ses ve nesneler olarak ayrilmistir. Etkilesim kategorisinin alt
temalar1 ise, 1sinlanma, dogallik, inandiricilik, yeterlilik, tahmin edilebilirlik,
konsantrasyon, duyu yogunlugu, nesneleri tanima, adapte olma olarak belirlenmistir.
Katilimcilar “K” harfiyle kodlanmistir. Hangi katilimcinin hangi kategori ve alt
temada goris bildirdigi “Cetele Tablosu”nda tematik olarak verilmistir (Tablo 6.1).
Tabloda isaretli olan alt temalar icin, uygulanan “Bulunusluk Olgegi” kapsaminda tiim

katilimcilardan veriler elde edilmistir.

Tablo 6.1. Cetele Tablosu

Sanallik ve Gergekligin

1
Tutarliig: Metaforlan : Katiimcilar
__________________ L N P T e
Kategori Tema : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
__________________ e e e e s e e e S e S i e S P R e e A e
Mekan Yapi Elemanian | VvV v v v
I
Sirkiilasyon : v v vV v v Vv
I
Sinirlayic Ogeler | v v
I
Sergileme Bigimi : VvV v Vv v Vv V4
i
Tasarm ! v
I
Renk : V4 v v Vv
I
Isik ! v v
___________ |
: Ses I
e om 1
| Nesneler 1 v v
SR e 4
Etkilesim | Isinlanma d V4 v v V4
| PR =
| Dogalik .
o 4
| inandircilik : V4
P -
| Yeteriiik .
P ————— -
: Tahmin edilebilirlik : s/ \/
e e e -
| Konsantrasyon | v Vv V4 v v v
[t o e o =
; Duyu yoguniugu | v
__________ g
: Nesneleri tanima :
e e
: Adapte olma ! \/

A ve B mekanlar gorsel olarak deneyimlenen, bazi noktalarda dokunma duyusuna
(¢arpma, yiirime, diisme vb.) izin veren mekanlardir. “Mekan” Kkategorisine
bakildiginda yap1 eleman1 olarak A mekéaninda zemin ve hacimler bulunurken, B
mekaninda alisildik ylizeyler yani tavan, zemin, duvarlar ve iskelet sistemi
bulunmaktadir. Sirkiilasyon olarak A’da yalnmizca egimli ylizeyden olusan yiiriime
aksi, B’de ise, tim mekam kapsayan yiirlime alani, rampa ve merdivenler yer

almaktadir. Sinirlayict ogelere bakildiginda, A mekaninda kotlar arasi goriis
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saglanmistir fakat hacimler ile ylirlime aksi arasinda mesafe oldugu ve ortam yer
¢ekimsiz olmadigi i¢in alanlar arasi gecisin miimkiin olmadig1 goriilmektedir. Bu
sebeple hacimlere ulasilamamaktadir. Bunun disinda mekanda herhangi bir sinirlayici
yoktur. B’de ise, tavan, duvarlar, korkuluklar, bariyerler bulunmaktadir. Mekandaki
bazi alanlara giris engellenmistir. Sergilenen eserler A mekaninda havada durmakta,
B mekaninda ise duvarlarda ve stantlarda sunulmaktadir. Fiziksel ortamdaki sergilerde
mekanin, sergilenen eserlerin 6niine gegmemesi ic¢in genellikle notr renkler tercih
edilir. Tasarim ve renk a¢isindan B mekani, alisildik renk ve formdaki statik mekénlara
benzerken, A mekani1 daha renkli, akiskan ve dinamiktir. A mekaninda aydinlatma
Ogesine veya herhangi bir nesneye rastlanmamaktadir. B mekaninda ise, fiziksel
ortamdaki sergilerde kullanilanlara benzer sekilde nesneler ve aydinlatmalar tercih
edilmistir. Etkilesim kategorisinde A, mekani farkli noktalara 1sinlanabilme 6zelligi
saglarken B’de boyle bir secenek bulunmamaktadir. Calismanin sonunda istenilen
sonuca ulasabilmek i¢cin A ve B mekanlar1 baglaminda farkli sonuglar yaratan 1, 2, 3,
6, 7, 14, 8, 9, numarali sorular arasindan 4 adet soru tizerinde yogunlagilmistir. 2, 3, 8
ve 9 no’lu sorularin A-B mekanlarina gore gosterdigi degiskenlik Sekil 6.2°de
verilmistir. 2 no’lu soruda, katilimcilarin baglattig1 eylemlere ortamin verdigi tepkinin
B mekanina gore daha yiiksek oldugu, 3 no’lu soruda ortam ile etkilesimin B
mekaninda daha dogal goriindiigii, 8 no’lu soruda B mekanindaki sanal ortam
deneyiminin gergek diinya deneyimiyle daha tutarli goriindiigli, 9 no’lu soruda ise,
katilimcilarin, B mekaninda gerceklestirdigi eylemlere karsilik bir sonraki adimi, A

mekanina gore daha 1yi tahmin edebildigi sonucuna ulasilmistir.
puanlama

| oo o e O e N e T R i

e

3,92
3.72 3,68
B 5 24
3 et

2,56 A
22 212 ® B

2 | e —r=el =4

soru
2 3 8 9

Sekil 6.2. “Bulunusluk Olgegi” 2-3-8-9 Numarali Sorulardan Elde Edilen Veriler
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Calismanin {ist temast olan “Sanallik ve Gergekligin Tutarlilig1”, katilimeilarin sanal
ve fiziksel mekanlar arasindaki benzerlik ve farkliliklari saptayabilmesi amaciyla
olusturulmus, acgik uglu sorular ve 6lgek kapsaminda bulunan 2, 3, 8 ve 9 numarali
sorular ile ol¢iilmiistiir. Sanal ortam deneyimi ile ger¢ek diinyadaki deneyimlerin ne
kadar tutarli oldugu konusunda goriis bildiren katilimecilar, baz1 kavramlar tizerinde
yogunlagmistir. Degerlendirilmesi gereken kavramlar i¢in goriismeler sonunda, elde
edilen veriler kodlanmis ve verilerde tekrarlayan, birbirleriyle baglantili olan kod

gruplar1 temalagtirilmastir.

Olgek kapsaminda belirlenen sorular (2, 3, 8, 9) birbiriyle baglantili sorulardir.
Kullanici ile mekan arasindaki dogal etkilesim (Soru 3), ortamin tepkileri (Soru 2) ve
bu tepkilerin 6ngoriilebilirligi (Soru 9) ile dogrudan iliskilidir. Bu faktorlerin tiimii,
sanal ortamin ger¢cek diinya deneyimleriyle tutarlilii (Soru 8) ile birleserek
kullanicinin, bulunusluk hissini sanal ortamda ne kadar yasadigini belirler. Bu sebeple
8. sorunun diger sorulardan 6nce ele alinmasi daha uygun bulunmustur (Sekil 6.3). Bu
sorularin incelenmesi ve katilimcilarin yanitlarinin irdelenmesi icin grafikler

olusturulmus, katilimcilarin agik uclu sorulara verdikleri yanitlarla desteklenmistir.

Witmer, Singer ve Jerome (2005), “Bulunusluk Olgegi”nde bulunan 8 numarali soru
ile, kullanicilarin sanal bir ortamda yasadiklari deneyimlerin gergek diinyadaki
deneyimlerle ne kadar uyumlu ve benzer oldugunu 6l¢gmeyi ve kullanicinin sanal
ortamda karsilagtigi olaylarin ve durumlarin ger¢ek diinyada yasadigi olaylar ve
durumlarla ne kadar paralellik gosterdigini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Bu soru,
sanal ortamin gercekeilik diizeyini ve kullanicinin bu ortami ne kadar gergekgi ve
inandirict buldugunu anlamak icin kritiktir. Eger sanal ortam, kullanicinin gergek
diinyada yasadigi deneyimlerle tutarli ve uyumlu ise, kullanicilar bu ortamda
bulunusluk hissini daha yogun yasar ve ortamin ger¢ekligine dair algis1 giiclenir.
Fantastik mekanlarda ise, mekanmn kullanict eylemlerine yanit vermesi, etkilesimin
dogal olmasi ve kendi icinde tutarli olan bir mekanin ilk deneyim sonrasinda
kullanicilari, eylemlerinin sonuglarini tahmin edebilir hale getirmesiyle bulunusluk

hissi giiclendirilebilmektedir.

Sanal mekanlar, sanal ortamin getirdigi sinirlari asma durumundan kaynakli, yer
¢ekimi, giivenlik, yon bulma gibi faktorlerden etkilenmese de B mekaninda, fiziksel
ortamdaki objelerin kopyalanmasi, yliriime aks1 ve sirkiilasyon, mekanda kullanilan

renkler, eserlerin sergilenme bicimi gibi yonlerden fiziksel sergi mekanlarina
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benzemektedir. A mekani ise, fiziksel ortamda karsilasilmast imkansiz 6zellikler
barimdirmaktadir.

8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gercek diinyadaki deneyimlerin ile ne kadar tutarl géruniyordu?

puaniama oA B

5
4

3

katiimeilar

3 4 5 8 T 8 9 10 1" 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Sekil 6.3. “Bulunusluk Olcegi” 8. Soru

A mekaninda katilimcilarin %44°i4 1 veya 2, %32’si 3, %24°1 ise 4 veya 5 puan
vermistir. B mekaninda katilimcilarin %16°s1 1 veya 2, %12’si 3, %72’si ise 4 veya 5

puan vermistir. Katilimeilarin bu konudaki goriisleri asagida verilmistir:

K_1: “B, gercekte karsilagtigim mekanlara benziyordu, A daha farkliydi. Normalde o
yiikseklikten diismek tehlikeliyken burada yapabiliyor olmak daha sanal hissettirdi ve
ilgimi ¢ekti.”

K 2:“A’nin atmosferi farkliydi, daha fantastikti, hi¢ gormedigim bir mekandi. B daha

gercekgiydi. Onceden gezdigim miizelere benziyordu.”

K 3: “A mekaninda eserlerin havada olmasi, yolun farkli sekillenmesi, atlayarak
sergiye giris yapmak farkli bir boyutta hissettirdi. B, fiziksel sergilere yakindi,

gezdigimiz sergilere benziyordu.”

K 4: “A mekani1 daha sanal goriinliyordu. B mekan1 ger¢ekeiydi, fiziksele yakindi.”
K 5: “B, mekansal olarak fiziksele benziyordu.”

K _6: “A ger¢ekdistydi. B mekani1 daha 6nce gezdigim sergilere benziyordu.”

K_7: A mekaninda her an diisecekmis hissi vardi. Cok renkli ve gercekdisiydi. B,
modern bir yap1 i¢ine girip geziyormus gibi hissettirdi, daha gercekc¢iydi.”

K 8: “A mekam baska bir boyuttaymis gibi hissettirdi. B mekan alisilmisti,

gezdigimiz sergilere benziyordu.”

K 9: “A mekani daha sanal hissettirdi. B mekan1 gezdigim mekanlara benziyordu.”
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K 10: “B mekan1 sirli bir mekan oldugu i¢in gergek¢iydi. A mekani sonsuzluk

hissiyat1 verdi, daha sanal hissettirdi.”

K 11: “A mekani1 farkliydi. Eserlerin havada olmasi ve mekanin tasarimi yiiziinden
daha sanal ve olaganiistiiydii. Bu yiizden ilgimi daha ¢ok ¢ekti. B mekani1 gezdigim

sergilere benziyordu.”

K 12: “A mekaninin farkli bir atmosferi vardi. Sira distydi. B mekani aligildik sergi

goriiniimiindeydi.”

K 13: “A mekan sira disiydi. Sirkiilasyonu farkliydi. B mekani fiziksel sergilere,

asina oldugumuz yapilara benziyordu. Goriintii ve yerlesim olarak gercege yakindi.”

K 14: “A mekanm gorsel olarak i¢ine aldi. Disardan tamamen koparak mekana
odaklandim. Oyunun i¢inde gibi hissettim. Mekéanin i¢inde ¢ok fazla portal vardi ve
farkli bakis acilar1 sunuyordu. Yiriidiigiim aks, eserlere yaklasmama izin vermedi.
Eserler havada olmasa aslinda duvara konmus gibiydi, yalnizca yilizey yoktu. B mekani
gercekei ve inandirictydi. Gergek ortamdaki deneyimlerimle daha tutarliydi. A’ya gore

nesneler daha yakindan incelenebiliyordu.”

K 15: “A, daha farkli bir deneyim sundu. Sirkiilasyonu ve sergileme bigimi farkliydi.
Daha 6nce deneyimlemedigim bir sey oldugu i¢in daha sanal hissettirdi. B, gezdigim
sergi mekanlarina benziyordu. Eserler fiziksel mekanlardaki gibi duvarlarda ve sergi

birimlerindeydi. A’da daha serbest bicimde konumlandirilmigti.”

K 16: “A mekaninda yiiriime alani fiziksel mekanlardan farkliydi. O yiizden daha
sanal hissettirdi. B mekaninda eserlere A’ya gore daha fazla yaklasabildim. Fiziksel
mekanda objenin yakinina girdigimde daha fazla detay gorebiliyorum A ve B’de detay

goremedim.”

K_17: “A mekaninda portallar ve egrisel alanlar vardi bu yiizden yiiriimek zordu.
Gezdigimiz mekanlardan c¢ok farkliydi, bas dondiiriiciydii. B mekan1 her zaman

gezdigimiz mekanlar gibiydi. Daha gercekeiydi.”

K_18: “A mekan1 daha once gezdigim mekanlar gibi olmadigi icin farkli bir
deneyimdi. Yiirilirken, eserlere bakarken sanal mekanda oldugumu hissettim. Gergek
diinyada yakalanmayacak bir atmosferi vardi. B, A’ya goére daha gercekeiydi.
Oradaymis gibi hissettim ama fiziksel sergi ve miizelerdeki atmosferi

yakalayamadim.”
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K 19: “A mekan fantastikti. Yapisal olarak ve sergileme bi¢imi agisindan daha

sanaldi. B mekani fiziksel sergilere benziyordu.”

K 20: A, gergekiistiiydii. Bir oyunun i¢inde gibi hissettirdi. Fiziksel mekanlara gore
yiirime yolu farkliydi, 1sinlanma vardi. B mekéani sergilenme bi¢imi ve mekansal

olarak fiziksele daha yakind1.”

K 21: “A mekaninda mekana ¢ok odaklandigim igin eserlere ¢ok bakamadim.
Gergekiistliydii, yiirime alanindan dolay1 daha sanal hissettirdi. B daha gergek¢iydi.

Eserler 6n plana ¢ikiyordu ve daha kolay inceleniyordu.”

K_22: “A mekan1 sanal bir evren gibiydi. B mekaninda duvarlar, kolonlar olmasi

gercekei hissettirdi.”

K 23: “A’da gezerken hayal diinyasinda gibi hissettim. Oyun gibiydi. Eserlerin,
objelerin havada durmasi, hacim, boyut ve 1siklandirma gibi 6gelerin olmamasi sanal

hissettirdi. B mekani daha gergekgiydi.”

K 24: “A mekam fiziksel olarak deneyimledigim sergilerden ¢ok farkliydi, daha
sanaldi. Etrafi incelerken, ilgi c¢ekici alana bakarken sergilenen eserlere
odaklanamadim. Fizikselden ¢ok farkliydi. B mekani gezerken dikkati dagitmayan
sekilde tasarlanmisti. Eserlere odaklanabildim. Gergekc¢iydi.”

K_25: “A mekam iitopik ve olaganiistiiydii. ilk defa deneyimledigim bir seydi. B
mekan simiilasyon gibiydi, A’ya gore ger¢ege daha yakindi. Iki deneyimde de
mekanin ¢evresine baktigimda nasil bir yerde oldugumu tanimlayamadim. Yerin
tanimlanmasi i¢in kilit seyler yoktu. Bu durum A mekéninda ¢ok etkilemese de B

mekan1 gercekei oldugu icin beni rahatsiz etti.”

Sorudan elde edilen veriler ve goriismelerden hareketle katilimcilarin biiytik
cogunlugu, fiziksel ortamdaki deneyimleri ile B mekanindaki deneyimlerinin, A’ya

gore daha tutarli oldugu goriisiinii bildirmistir.

~ 199

“Bulunusluk Olgegi”nde bulunan 2 numarali soru ile, sanal veya simiile edilmis bir
ortamda, kullanicilarin gergeklestirdigi eylemlerin sonuclarini alip alamadigi, bu
tepkilerin ne kadar aninda ve beklendigi sekilde oldugu degerlendirilmektedir.
Kullanicilarin, eylemlerine tepki almasit mekanla ¢ift yonlii bir etkilesim kurdugu

anlamma gelmektedir. Alinan tepkilerin dogru ve zamaninda olmasi, ortamin daha
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inandiric1 olmasini ve kullanicilarin dalma hissi yasamasini saglar, bdylece kendilerini

o ortamin bir pargasi gibi hissederler.

A mekaninda sirkiilasyon alani egimli bir yilizeyden olusmaktadir. Yiirime eylemi
gerceklestirilirken yolun iki yaninda da engelleyici bir 6ge olmamasi katilimcilarin
asag1 diigmesine sebep olmus veya atlayabilmesini saglamistir. Bu sayede alt kota
ulasan katilimeilar portallar (1sinlanma noktalart) araciligryla baslangi¢ noktasina geri
donebilmektedir. Mekanda ¢ok sayida bulunan portal, katilimeilarin farkli noktalara
1sinlanmasini saglamaktadir. B mekaninda ise ortam, herhangi bir yerden atlama veya
ziplama eylemini zorunlu kilmadig: i¢in katilimcilar gérev verilmedigi taktirde bu
eylemleri gerceklestirmemistir. Mekanda oturma elemanlari ve hareket ettirilebilecek
nesneler bulunmasina ragmen platform bu eylemlere izin vermemektedir. Ayrica,
mekanda bulunan “Non-Player Character (NPC)”ler ile yani, kullanicilarin kontrol
edemedigi sanal karakterler ile iletisime gecilebilmekte ve eyleme gore tepki
aliabilmektedir. Bu konudaki goriisler 6l¢ek kapsamindaki 2. sorudan elde edilmistir

(Sekil 6.4).

2. Baglattigin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne kadar tepki verdi?

puaniama A B

| L—

4

Sekil 6.4. “Bulunusluk Olgegi” 2. Soru

A mekaninda katilimcilarin %32°si 3, %36°s1 4, %32’si ise 5 puan vermistir. B
mekaninda katilimcilarin %16’s1 1 veya 2, %44°1 3, %40°1ise 4 veya 5 puan vermistir.

Katilimcilardan birinin bu konudaki goriisti asagida verilmistir:

K _5: “A mekaninda bir yere 1sinlandigimda etrafima daha ¢cok odaklandim ve oradaki
eserler daha ¢ok dikkatimi ¢ekti. Etkilesim agisindan kuvvetliydi. B mekaninda higbir

seye dokunamadim, hareket ettiremedim.”
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Sorudan elde edilen veriler ve goriismelerden hareketle katilimcilarin baglattiklar
veya gerceklestirdikleri eylemlere B mekanina gére A mekaninda daha fazla tepki

alabildikleri sonucuna ulasilmistir.

“Bulunusluk Olgegi”nde bulunan 3 numarali soru, kullanicilarin sanal veya simiile
edilmis bir ortamdaki mekanla olan etkilesimlerinin dogalligin1 ne kadar hissettigini,
yani ortamin kendi igindeki tutarliligini ve kullanicilart ger¢ekten o ortamdaymais gibi
hissettirip hissettirmedigini degerlendirmek i¢in kullanilir. Sanal gerceklikte, mekanla
kurulan etkilesimin dogal olmasi, kullanicilarin sanal ortamda bulunurken gergek
diinyada oldugu gibi dogal ve sezgisel bir sekilde hareket edebilmeleri ve nesnelerle
etkilesime girebilmeleri anlamina gelir. Bu, hem ger¢ek diinya benzeri mekanlarda

hem de sanal diinyaya 6zgii kurallar cer¢evesinde degerlendirilebilir.

A mekaninda sergiye giris yapilirken atlama eyleminin zorunlu kilinmasi ve
katilimcinin herhangi bir glivenlik kaygis1 duymadan asagi atlayabilmesi mekan i¢inde
tutarli bir eylem olsa da fiziksel ortamda saglanan dogal etkilesimden farkli bir
deneyim yasatmaktadir. Ayni1 zamanda diisme ve ayni yeri tekrar bulamama ihtimali
yiiziinden kullanicilar, eserleri odaklanarak inceleyememis ve yiiriime eylemine daha
¢ok odaklandiklar1 goriilmiistiir. B mekaninin, fiziksel ortamdaki mekanlara benzerligi
sebebiyle c¢ok sayida yiizeye sahip olmasi, VR deneyimine alisik olmayan
katilimcilarin yiizeylere carpmasina sebep olmustur. Carpma hissi, etkilesimin
dogallik yoniinden olumlu etkilenmesini saglanmistir. Iki mekanda da dokunma
duyusuna izin verilmemektedir. Bu durum etkilesimin dogalligint énemli O6lgilide
azaltmaktadir. Bu konudaki goriisler 6l¢ek kapsamindaki 3. sorudan elde edilmistir

(Sekil 6.5).

3. Ortam ile etkilesimin ne kadar dogal gériiniyordu?

puaniama A @B

5
4

3

6 & 8 9 10 1" 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Sekil 6.5. “Bulunusluk Olcegi” 3. Soru
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A mekaninda katilimcilarin %40°1 1 veya 2, %401 3, %20’si ise 4 veya 5 puan
vermistir. B mekaninda katilimcilarin %20°si 1 veya 2, %16’s1 3, %64’ ise 4 veya 5

puan vermistir. Katilimcilarin bu konudaki goriisleri asagida verilmistir:

K 14: “B mekaninda merdiveni ¢ikmaya c¢alisirken duvarlara ¢arptim ve bir anda

kendimi iist katta buldum. Nasil ¢ikabildigimi anlayamadim.”

K 16: “A mekan1 ¢ok renkli oldugu, farkli tasarlandigi ve yiirlime alani, dolagimi

zorlastirdigi i¢in gorsellik ve yliriime disinda diger 6gelere ¢ok odaklanamadim.”

K 21: “A mekaninda mekana ¢ok odaklandigim igin eserlere ¢ok bakamadim. B’de

ise eserler On plana ¢ikiyordu ve daha kolay inceleniyordu.”

K_6: “B mekaninda olusturulan sergi diizenine uyum saglayarak eserlere daha ¢ok
odaklandim. Daha verimliydi. A mekanimi gezerken serginin amacindan ¢iktigimi

hissettim.”

Sorudan elde edilen veriler ve goriigmelerden hareketle katilimcilarin ¢ogu, B
mekaninda ortamla kurulan etkilesimin, A mekanina gore daha dogal oldugu goriisiinii
bildirmistir.

9 numarali soru ise, kullanicilarin sanal bir ortamda gergeklestirdigi eylemler
sonucunda ortaya ¢ikan olaylar1 veya tepkileri sanal ortamin kurallarina, mantigina ve
dinamiklerine uygun olarak ongérme diizeyini 6lgmeyi amaglamaktadir. Bu soru,
kullanicinin sanal ortamda meydana gelen olaylarin mantikli ve tutarli olup olmadigini
ve kullanicilarin bu ortamda ne olacagini tahmin etme yetenegini degerlendirmek igin
kullanilir. Kullanicilar, gercek hayatta oldugu gibi sanal ortamdaki olaylarin ve
tepkilerin Ongoriilebilir ve mantikli olmasimi beklerler. Eger bir kullanici
gerceklestirdigi eylemlerin sonuglarini dogru bir sekilde tahmin edebiliyorsa, bu
durum sanal ortamin gercekgi/tutarli veya sanal ortamin koydugu kurallar
cercevesinde tutarli oldugu anlamina gelir. Bu, kullanicinin sanal ortama olan giivenini

artirir ve kendini o ortama daha fazla kaptirmasini saglar.

A mekaninda, 1simnlanma 6zelligi bulunmakta ve portal araciligiyla hangi noktaya
gidilebilecegi onceden tahmin edilememektedir. B mekan ise, fiziksel ortamdakine
benzer nitelikler tasimasindan dolayi, eylemlerin sonuglarimi ve tetikleyecegi
durumlar1 tahmin etme agisindan kolaylik saglamaktadir. Bu konudaki goriisler 6l¢cek

kapsamindaki 9. sorudan elde edilmistir (Sekil 6.6).
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9. Gergeklestirdigin eylemlere karsilik olarak bir sonraki adimda ne olacagini tahmin edebildin mi?

puanlama @A e8B

5

I J I I I I | katilimcilar

15 16 17 18 21 22 23 24 25

Sekil 6.6. “Bulunusluk Olgegi” 9. Soru

A mekaninda katilimcilarin %20°si 1, %48’1 2, %32’si ise 3 puan vermistir. B
mekaninda katilimcilarin %20°si 1 veya 2, %81 3, %72’si ise, 4 veya 5 puan vermistir.

Katilimcilarin bu konudaki goriisleri asagida verilmistir:

K_14: “A mekaninda diistiglimde portal aracilifiyla isinlanabilecegimi tahmin
edemedim. Dolayisiyla sonraki adimi ongéremedim. B ise, daha gergek¢i ve

inandiriciydi. Gergek ortamdaki deneyimlerimle daha tutarliydi. Tahmin edilebilirdi.”

K 16: A’da yiirime alam fiziksel mekanlara gore farkliydi, karsima ¢ikan portallarin
beni nereye 151nlayacagini bilemedigim i¢in bir sonraki adimi tahmin edemedim. B,

mekansal olarak da, izin verdigi eylemler agisindan da tahmin edilebilir bir mekandi.”

Sorudan elde edilen veriler ve goriismelerden hareketle katilimcilarin ¢ogu, A
mekanmin tahmin edilebilir olmadigini sdylemistir. B mekani ise fiziksel mekanlara

benzemesinden o6tiirii daha tahmin edilebilir bulunmustur.

Elde edilen tim verilere bakildiginda bu dort sorunun aralarindaki baglantilarin
incelenmesi, yanitlarin bu baglamda degerlendirilmesi gerektigi sonucuna varilmis ve

farkli kombinasyonlar olusturulmustur.

Soru 2 ve 3, ortamin, kullanicilarin eylemlerine verdigi tepkiyi ve ortamla
etkilesimlerinin dogalligin1 degerlendirir. Kullanicilar, gerceklestirdikleri bir eylemin
karsiliginda mekandan tepki alabildiklerinde ¢ift yonlii etkilesim saglanir. Kullanicilar
ortam ile kurduklar etkilesimlerinin dogal oldugunu disiintiyorlarsa, bu genellikle
ortamin eylemlere hizli ve dogru tepki vermesiyle baglantilidir. Bu nedenle, 2. ve 3.
soru dogrudan iliskilidir. Ornegin fiziksel ortama benzeyen sanal bir mekanda, bir
kapiy1 agmak veya bir diigmeye basmak gibi eylemler beklenen sekilde gergeklesir ve

kullanici, etkilesimlerin dogal oldugunu diistiniir. Fiziksel mekandan daha farkli
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sekilde tasarlanmis sanal mekanlarda ise, kullanicilar, fantastik veya alisilmadik
eylemleri gerceklestirdiklerinde ve ortam, eylemlere yanit verdiginde, bu etkilesimler
ortamin kurallarina gére dogal gortinebilir. Kullanicilarin, ugma komutu verdiklerinde
mekanin, aninda havalanmaya izin vermesi bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.
Ortam, kullanicinin eylemlerine hizl1 ve beklenen sekilde tepki verir, ancak bu tepkiler
sanal ortamin kendi kurallarina gore belirlenir. Calisma kapsaminda ele alinan B
mekaninda kullanicilarin gergeklestirmeye calistiklari; nesnelere dokunma, hareket
ettirme vb. eylemleri gerceklestirememesi ve mekanin bu girisimlere tepkisiz kalmasi
ile ¢ift yonlii etkilesim saglanamamakta ve kullanici-mekan etkilesimi olumsuz yonde
etkilenmektedir. A mekaninda ise, ortamda gergeklestirilen ana eylem olan dolasim
acisindan, kullanicilar farkli bir noktaya hizli bir sekilde gitmek istediklerinde portala
ilerlemekte ve 1sinlanmaktadir. Bu baglamda mekan, kullanicilarin istegine yanit

vermektedir.

Soru 2 ve 9 (Sekil 6.7), mekan tarafindan kullanicilarin eylemlerine tepki verilip
verilmedigini ve bu tepkilerin Ongoriilebilirligini inceler. Eger kullanicilar,
gerceklestirdigi eylemlere karsilik ortamin hizlh ve dogru tepki verdigini
distintiyorlarsa, bu genellikle bir sonraki adimda ne olacagini tahmin etmelerini
kolaylastirir. Ayni sekilde, kullanicilar bir sonraki adimi dogru tahmin edebiliyorlarsa,
bu durum, ortamin eylemlere dogru ve zamaninda tepki verdigini gosterir. Caligma
kapsaminda ele alinan A mekaninda, kullanicilar, portal araciligiyla farkli noktalara
1sinlanabilmektedir. Bu durum, gergeklestirilmek istenen eyleme mekan tarafindan
yanit alinmasini saglamakta ve 2 numarali soru, kullanicilar tarafindan olumlu yénde
degerlendirilmektedir. Ancak kullanicilar, 1sinlanacaklar1 noktayi secemediklerini
gordiiklerinde, mekanin tepkisini tahmin edebilseler bile, bir sonraki adimda nerede
olacaklarin1 tahmin edemedikleri i¢in Ongoriileri azalmistir. Ayn1 zamanda diigme
eylemi sonrasinda ne yasayacaklarini, nereye gideceklerini bilmeyen katilimcilar, bu
eylemin ger¢eklesmemesi igin ¢aba sarf etmislerdir. Bu sebeple 9 numarali sorunun
yanitlar1 diigik ¢ikmistir. B mekani ise, fiziksel bir mekana benzedigi igin
ongoriilebilir olarak degerlendirilmis fakat gerceklestirilmeye ¢alisilan bir¢ok eyleme
tepki vermesi beklenirken yanitsiz kaldigi gériilmiis ve bu durum, tahmin edilebilirligi
olumsuz etkilemistir. Bu kombinasyonun  yanitlar karsilagtirilarak
degerlendirildiginde, alisilmadik durumlar barindirmasina ragmen A mekani, B

mekanindan daha tahmin edilebilir bulunmustur. Bu baglamda, tahmin edilebilirligin
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ve mekanla kurulan ¢ift yonlii etkilesimin, fiziksel mekanlara benzemeyen, sira disi

mekanlarda da saglanabildigi goriilmiistir.

puaniama A Mekani ®2. Soru @9 Soru

5
4
3
2

1

katiimeilar

puanishe B Mekani

5

4

3

katlimeilar

Sekil 6.7. “Bulunusluk Olgegi” 2. ve 9. Soru

Soru 3 ve 9, kullanicilarin sanal ortamla olan etkilesiminin dogalligin1 ve bu
etkilesimlerin sonuclarin1 dngorebilme durumunu inceler. Ornegin, fiziksel mekana
benzer sanal bir mekanda etkilesim dogal oldugunda, bir nesneyi tutabilmek veya
kap1iy1 agmak dogal goriiniir. Boylece kullanicilar, eylemlerinin sonuglarint dogru bir
sekilde tahmin edebilirler, bu da kullanicilarin ortami daha giivenilir bulmasini saglar.
Fiziksel ortama benzemeyen, kendi iginde tutarli sanal mekanlarda ise, 6rnegin,
portala girildiginde baska bir noktaya i1ginlanmak dogal goriiniir. Kullanicilar, sanal
ortamin kurallarina uygun olarak etkilesimlerin dogal oldugunu diisiiniirler. Ayni
zamanda kullanicilar, sanal ortamin kurallarim1 6grendikge eylemlerinin sonuglarini

tahmin edebilir hale gelirler. Bu 6ngoriilebilirlik, ortamin kendi i¢ tutarliligina dayanir.

Soru 2 ve 8, kullanicilarin sanal ortamda gerceklestirdigi eylemlere ortamin yanit verip
vermedigini, bu yanitlarin hizini, dogrulugunu ve gercek diinya deneyimleriyle
tutarliligini inceler. Ornegin, fiziksel mekana benzeyen sanal bir mekanda kullanicilar,
aydinlatmanin diigmesine bastiklarinda 1s1¢1n yanmasi gibi tepkilerle karsilasabilir ve
boylece, eylemlerine aninda ve dogru tepki alirlar. Ortamin tepkileri, gergek

diinyadaki deneyimlerle tutarhidir. Fiziksel mekanlara benzemeyen sanal
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mekanlardaki deneyim fiziksel ortamla tutarli goriinmemektedir. Bu ortam,
kullanicilarin eylemlerine hizli ve beklenen sekilde tepki verebilir ancak bu tepkiler

sanal ortamin kurallarina gore belirlenir.

Soru 3 ve 8, sanal ortamdaki etkilesimin dogalligin1 ve ger¢ek diinya deneyimleriyle
olan tutarlilig1 inceler. Eger sanal ortam ger¢ek diinyadaki deneyimlerle tutarliysa, bu
genellikle etkilesimlerin de dogal goriinmesini saglar. Benzer sekilde, etkilesimlerin
dogal goriinmesi, sanal ortamdaki deneyimlerin ger¢ek diinyadaki deneyimlere benzer
olmasina yardimei olur. Fiziksel mekana benzeyen bir sanal mekanda bir nesneyi tutup
kaldirmak dogal goriiniir. Bu da kullanicinin ortam1 daha gercekci ve dalma derecesi
yiiksek olarak deneyimlemesini saglar. Fiziksel mekana benzemeyen sanal
mekanlarda ise, kullanici, sanal ortamin kurallarina uygun olarak etkilesimlerin dogal
oldugunu diisiinebilir. Ornegin, bir biiyii gergeklestirildiginde bu biiyiiniin etkisinin
goriilmesi kullanicilar tarafindan dogal olarak nitelendirilmesini saglar. Kullanicinin
sanal ortam deneyimleri, gercek diinyadaki deneyimlerle birebir tutarli olmasa da,

kendi i¢inde tutarli olabilir.

Soru 8 ve 9 (Sekil 6.8), kullanicilarin sanal ortamdaki eylemlerinin devaminda ne
olacagini Ongorebilme diizeyini ve bu ortamin ger¢cek diinyadaki deneyimlerle
tutarhiligini inceler. Fiziksel mekana benzeyen sanal ortamlarda, kullanicilar genellikle
gercek diinyadaki fizik kurallari ve mantik cergevesinde etkilesimde bulunurlar.
Ornegin, bir topun yere atildiginda ziplamasi gibi eylemler gergek diinyadaki
deneyimlerle tutarlidir. Kullanicilar, sanal ortamin ger¢ek diinyaya benzer oldugunu
distindiikleri i¢in, eylemlerinin sonuglarini 6ngérmeleri daha kolay olur. Gergek
diinyadaki kurallarin gegerli oldugu sanal bir ortamda, kullanicilar kendilerini daha
giivende ve rahat hissederler ¢iinkii eylemlerinin sonuglarii1 onceden tahmin
edebilirler. Fiziksel mekana benzemeyen sanal ortamlarda ise, kullanicilar fantastik ve
ahisilmadik kurallarla karsilasabilirler. Ornegin, havada siiziilme, yer cekimine
meydan okuma gibi eylemler, ger¢cek diinyadaki deneyimlerden farklidir ancak bu
ortam kendi i¢inde tutarli olabilir. Kullanicilar, ortamin kurallarimi 6grendikge, bu
tutariligi fark eder ve ortama alisirlar. Ornegin, ugma komutu verdiklerinde
havalanacaklarin1 6grenirler. Bu tiirde bir Ongoriilebilirlik, ortamim kendi ig
tutarliligina ve mantigina dayanir. Kullanicilar, sanal ortamin kurallarini anladikga,
eylemlerinin sonuglarini daha iyi tahmin edebilirler. Bu kombinasyonun yanitlari

karsilagtirilarak degerlendirildiginde, fiziksel ortamla tutarli deneyimler saglamayan
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A mekaninda, kullanicilarin ilk deneyimleri olmasinin da etkisiyle birlikte, eylemlerin
sonuglart B mekanina gore daha az tahmin edilebilir bulunmustur. B mekaninda,
ortamda bulunan nesnelerle etkilesime izin verilmemesi tahmin edilebilirlik derecesini
disiirse de  kullanicilarin  gercek  ortamda  deneyimledikleri  eylemleri
gerceklestirmeleri saglanmasi sebebiyle ongoriilebilirligin A mekanina goére daha

yiiksek ciktig1 gortilmistiir.

puaniama A Mekani ®38 Soru @ 9. Soru

5
4

3

. kathmeilar
3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 1B 14 15 18 17 18 19 20 21 2 23 24 25

6 7 8 9 10 1" 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Sekil 6.8. “Bulunusluk Olcegi” 8. ve 9. Soru

Sorularin olusturdugu tiim kombinasyonlar, kullanicinin sanal ortamda yasadigi
bulunugsluk hissi derecesini farkli agilardan, birbiriyle baglantili olarak inceler.
Gergege benzeyen mekanlar, kullaniciya tanidik ve ongoriilebilir deneyimler sunar.
Bu mekanlarda, etkilesimler dogal goriiniir, eylemler beklenen sekilde tepki alir ve
kullanici, ortamin gergek diinyadaki deneyimlerle tutarli oldugunu diisiiniir. Gergege
benzemeyen mekanlar ise, kullaniciya alisilmadik ve fantastik deneyimler sunar. Bu
mekanlarda, etkilesimler sanal ortamin kendi kurallarina gore dogal goriinebilir,
eylemler hizli ve beklenen tepkiler alabilir ve ortam kendi i¢inde tutarli olabilir.
Kullanicilar, bu kurallar1 6grendik¢e eylemlerinin sonuglarini dogru bir sekilde tahmin
edebilirler. Her iki durumda da, sanal ortamin dogalligi, tutarliligi, tepkiselligi ve
ongoriilebilirligi kullanicilarin, ortamdaki bulunusluk hissini artirir. Ancak, bu dort

unsurun nasil algilandigi, ortamin gercek diinya benzerligine veya fantastik dogasina
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bagli olarak degisir. Bu farkli kombinasyonlar, sanal ortamin kullanic1 deneyimini

anlamak ve gelistirmek i¢in 6nemli ipuclari saglar.

Fiziksel ve sanal mekanlarin birbiriyle nasil iliskiler kurdugu, sergi mekanlari arasinda
ne gibi farklar bulundugu, sanal mekanlarin sanalligin sagladigi zenginliklerin ne
kadarin1 kullandig1 ve fiziksel mekana kiyasla kullanici iizerinde biraktig1 etkiler,

yapilan goriisme verileri kullanilarak A ve B mekani 6zelinde degerlendirilmistir.

B mekani1, fiziksel ortamdan referans alinarak olusturuldugu, benzer estetik
unsurlardan yararlandig1 ve 1sinlanma gibi fiziksel olarak gergeklestirilmesi miimkiin
olmayan eylemlere imkéan saglamadigi i¢in katilimcilar tarafindan mekanla olan
etkilesim daha dogal ve inandirici, eylemler daha tahmin edilebilir bulunmus,
kendilerini bu deneyim icin daha yeterli hissetmislerdir. Katilimcilar, B mekéaninda,
A’ya kiyasla goreve daha konsantre olduklarini diistinmiislerdir. Katilimcilar bu
mekanda, fiziksel bir sergi mekaninda oldugu gibi yapiya giris yapmakta ve “beyaz
kiip” anlayisiyla tasarlanmis sergi mekanini dolasmaktadir. Eserlerin sergileme bigimi
duvarda ve stantta sergileme olarak diizenlenmistir. Sanal mekanda, fiziksel ortamdan
farkli olarak, eserlerin ¢alinma veya zarar gorme durumu olmadig1 i¢in herhangi bir
giivenlik onlemi bulunmamaktadir. Ayrica, mekanda bulunan NPC’lerle iletisime
gecilebilmektedir. Sanal sergi mekaninda saat sinirlamasi yoktur ve katilimer sergi
salonlar1 arasinda istedigi kadar dolasabilir. Yap1 i¢inde diisey sirkiilasyon; rampa,
asansor ve merdivenlerle saglanmigtir. Sanal ortamda giivenlik kaygis1 yasanmamakta
ve kullanicilar yiiksek bir noktadan atlayabilmektedir fakat bu mekan da dahil olmak
lizere gliniimiiz sanal mekanlarinda genellikle diismeyi veya atlamayi Onlemek
amaciyla korkuluklar ve pencereler kullanilmaktadir. Bu durum ayni zamanda
katilimcinin o noktadan atlarsa diisecegini anlamasini saglamakta ve Ongoriisiinii
artirmaktadir. Mekan, fiziksel ortamdan ilham alinarak tasarlanmasina ragmen,
katilimcilarin - herhangi bir nesneyi hareket ettirmesine, oturma elemanlarini
kullanmasina veya ortamda herhangi bir degisiklik yapmasina izin vermemektedir.
Gergege benzeyen bir mekanda kullanicilar bu eylemleri gerceklestirebilmeyi
beklerken, mekan buna izin vermediginde cift yonlii etkilesim saglanamamakta ve
mekanin tutarliligi ile katilmcilarin 6ngérme yetenegi azalmaktadir. B mekani,
katilimcilarin ortam iginde serbestge hareket etmelerini saglasa da gergeklestirilen
eylemler, etkilesimin yetersiz kalmasindan kaynakli olarak fiziksel mekanlardaki

kadar dogal hissettirmemektedir.
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A mekani ise, fiziksel ortamdan asina olanin aksine, fiziksel ortamda karsilagilmasi
imkansiz olan 6zelliklere sahip fantastik bir ortamdir. Mekanda kullanilan renkler,
hacimler, sirkiilasyon alani tasarimi gibi yOnlerden fiziksel sergi mekanlarina
benzememektedir. Geleneksel yontemlerden farkli olarak, eserlerin havada asili
sekilde katilimcilara sunuldugu sergileme bigimi ise, B mekanina gore daha
alisilmadik goriinmektedir ancak sanal bir ortamda tamamen hayal giiciine bagli olarak
farkl1 sergileme yontemlerinin gelistirilebilme potansiyeli olmasina ragmen, eserler bir
duvar tizerinde asili halde duruyormuscasina sirkiilasyon alaninin iki yaninda
dizilmistir. Bu sebeple sanalligin sagladigi avantajlarin kullanilmadigi goriilmustiir.
Mekanda giris, yiiksek bir kottan alt kota ulasilarak yapilmaktadir. Bu ulasimin
“atlama” eylemiyle gergeklestirilmesi zorunlu kilindigi igin katilimcilar, daha
deneyimin basinda farkli bir mekanda bulunmanin ve neyle karsilasacaklarini tahmin
edememelerinin verdigi giivensizlik hissini yagamaktadir. Alt kota ulasildiginda yatay
sirkiilasyon, yer yer daralan ve genisleyen egimli bir yiizeyden olusmaktadir. Sanal
mekanda giivenlik kaygisi olmasa da, sirkiilasyon alaninin iki yaninda engelleyici bir
Oge olmamasi, katilimcilarin yilirime eylemi sirasinda ¢ogu kez asagi diigmelerine
sebep olmustur. Bu durum katilimcilarda giivensizlik hissi yaratmistir. Katilimeilar,
diisme eylemi sonrasinda ayni yeri tekrar bulamama ihtimali yiiziinden fiziksel
ortamda olanin aksine yiirime eylemine daha fazla odaklanmstir. Bu durum, bir sergi
mekan: deneyimi olmasi sebebiyle eserlere odaklanilmasin1 engellemis ve
katilimcilarda olumsuz etki yaratmistir. Diisme eylemini bir kez yasayan bazi
katilimcilar ise, bu eylemin fiziksel ortamdan farkli olarak tehlikeli olmak yerine
eglenceli olabildigini goérmiis ve kendi istegiyle tekrarlamistir. Mekanda, sanal
mekanlari sundugu 6zgiin etkilesim olanaklarindan biri olan portallar bulunmakta ve
katilimcilar farkli noktalara 1sinlanabilmektedir. Bu sayede katilimcilar, baglattiklar
eylemlere tepki alabilmis ve mekanla etkilesime gectiklerini hissetmistir. Katilimcilar,
bu tipte bir sanal mekani ilk kez deneyimledikleri i¢in portal araciligiyla hangi noktaya
gidebileceklerini, sonraki adimda ne olacagini tahmin etmekte zorlanmistir. A mekani,
kullanicilarin daha 6nce hi¢ kargilasmadigi kurallara sahip olsa da kendi i¢inde tutarli

bir yaklasim benimsemistir.

Sonug olarak, fiziksel ve sanal mekanlar birbirlerinden etkilenmekte ve aralarinda
benzerlikler, farkliliklar bulunmaktadir. Bu durum da kullanicilarda farkl: etkilere

sebep olmaktadir. B sanal sergi mekani, fiziksel sergi mekanlarindan etkilenmistir. A
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mekani ise, B mekanina gore daha fazla “sanal mekan” 6zelligi gosterse de iki mekanin
da sanalligin sagladig1 zenginlikleri tam anlamiyla kullanmadigi goriilmiistiir. Ayni
zamanda “bulunusluk 06l¢egi” uygulamasinin sonuglarindan hareketle, degerlerin
birbirine ¢ok yakin olmasina ragmen B mekaninin (85,72) A mekanina (76,51) gore
katilimcilarda yarattig1 bulunusluk hissinin daha yiiksek oldugu saptanmigtir. Aradaki
farki ortaya koyan 2, 3, 8 ve 9 numarali sorular detayli bir sekilde ele alinmis ve B
mekaninin fiziksel ortamdaki mekanlarla tutarli goriindiigii, etkilesimin daha dogal
oldugu ve katilimcilarin eylemlerinin sonuglarinin daha tahmin edilebilir oldugu, A
mekaninda ise, mekanin katilimcilarin eylemlerine daha fazla yanit verdigi sonucuna

ulastlmistir.
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7. SONUC

Giliniimiizde sanal diinya olarak adlandirilan fakat gercek diinyayi taklit eden bir alan
haline gelen Metaverse, henliz emekleme asamasindadir. Fiziksel diinyadaki
nesnelerin, eylemlerin ve mekanlarin sanal ortamda taklit edilmesi, kullanicilara daha
tanidik ve konforlu bir deneyim sunabilir. Bilinen yerleri ziyaret etmek veya tanidik
bir c¢evrede dolasmak, olaylarin, c¢evrelerin simiile edilmesi veya
deneyimleyemeyecekleri bir alan1 deneyimleme imkani1 sunulabilmesi, kullanicilari
etkileyebilir ya da Metaverse i¢inde daha hizli bir sekilde etkilesimde bulunmalarini
saglayabilir. Bu istek dogrultusunda tasarlanmis olan mekanlar sanalligin sagladigi
sinirsiz olanaklar1 kullanmamakta ve fiziksel mekanlarin 6tesine gegcmek yerine fizik
mekanda bulunan sinirlayici 6geleri taklit etmektedir. Bu sebeple, sanal mekanlarin
fiziksel mekanlardan etkilendigi goriilmektedir. Fiziksel ortam referans alinarak
tiretilen sanal mekanlar, kullanicilarda asinalik hissi olusturmaya yardimci olsa da,
fiziksel ortamda anlamli olan fakat sanal ortama aktarildiginda anlamini yitiren 6geler,
hareketleri ve eylemleri sinirlayan faktorler olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Kullanicilarin sadece fiziksel diinya ogelerini degil, ayn1 zamanda sanal diinyanin
sundugu benzersiz ve sinirsiz olanaklari da kesfetmek isteyecekleri, daha soyut,
fantastik ve yaratict mekanlarin olmasi, Metaverse uygulamalarmin cesitliliginin

artmasini ve daha yenilik¢i mekan tasarimlarinin ortaya ¢ikmasini saglayabilir.

=~ (13

Novak’in ortaya attig1 “saf sanal ortam” tanim1 dikkate alindiginda mekanin sinirsiz,
esnek ve dinamik olmasi gerektigi goriilmektedir. Saf sanal ortam, tiim olasi
diinyalarin potansiyellerinden olusan sivi bir yaklasim olarak tanimlanmis olup
fiziksel ortama ait herhangi bir nesne veya olay1 icermez (Novak, 2011). Calisma
kapsaminda, Metaverse platformlarindan, biri “Spatial.io” (A mekéan1) digeri ise
“Decentraland”de (B Mekani) bulunan iki sergi mekani secilerek, 6zelliklerinin hem
kendi icinde hem de fiziksel ortamdaki mekanlarla sanallik-gergeklik baglaminda ve
sergi mekanlar1 6zelinde karsilastirnlmistir. Calisma sonucunda ulasilan sonuglara

gore, B mekaninin, gorsel nitelikler ve sergi deneyimi baglaminda fiziksel ortamdaki
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mekanlarla tutarli bulunmustur. Ortam ile etkilesimin A’ya kiyasla B’de daha dogal
oldugu ve katilimcilarin eylemlerinin sonuglarinin daha tahmin edilebilir oldugu
sonucu elde edilmistir. Katilimcilarin etkilesimlerinin daha dogal ve eylemlerinin
sonuglarmin daha tahmin edilebilir olmasi, mekanin daha gercek¢i bir deneyim
sundugunu gosterir. Bu mekan, katilimeilarin gercek diinyadaki deneyimlerine benzer
bir etkilesim sundugu i¢in bulunusluk hissini artirabilir ancak saf sanal mekan
kavramindan uzakta bir anlayis benimsedigi goriilmektedir. A mekan1 ise, fiziksel
ortamda karsilagilmast miimkiin olmayan 06zelliklere sahip oldugundan dolay1
katilimcilar tarafindan sira dig1 ve fantastik olarak nitelendirilmis, B mekanina gore
katilimcilarin eylemlerine daha ¢ok karsilik verdigi sonucuna ulagilmistir. Ancak
mekanin verdigi yanitlar Onceden programlanmis ve sinirhidir. Bu noktada,
katilimcilarin hayal edebilecekleri her seyin gercek olabildigi, fizik yasalarinin
tamamen farkli sekilde isleyebildigi, bagimsiz bir bilgi ve deneyim alani
olusturulamadigi i¢in iki mekanmn da saf sanal mekan kavramina yaklasamadigi
goriilmektedir. Fiziksel ortamda bulunan ve enformasyona yer verilen, artirilmis sergi
mekanlarindan  Kas  Oosterhuis’in = “Muscle” adli  yapisina  bakildiginda,
programlanabilir olma o6zelligi ile uzunlugu, yiiksekligi ve genigligi degisebilen,
ziyaretgilerin eylemlerine yanit vererek karsilikli etkinlesen bir yapiya sahip oldugu
goriilmektedir. Refik Anadol’un “Alkazar Riiyas1” sergisi ise, hem etkilesimli hem de
interaktif unsurlar1 kullanarak izleyicilerin sanat eserleriyle derin diizeyde baglanti
kurmalarint saglamaktadir. Bu iki ornek, kullanicilarin mekéna etki ettigi, ayn
zamanda da mekan tarafindan etkiye maruz birakildigi, ¢ift yonli etkilesime sahip
mekanlardir. Artirtlmis sergi mekanlarinin, enformasyonun sagladigi zenginliklerin
fiziksel mekanlara tasinarak tasarlandigi goriilmektedir. Bu mekanlar, ¢alisma
kapsaminda deneyimlenmis olan A ve B sanal mekéanlarina kiyasla daha esnek,
dinamik ve c¢ift yonlii etkilesim agisindan kuvvetlidir. Sanal mekanlar, fiziksel
mekanlardan etkilendigi gibi fiziksel mekanlar da sanal mekéanlarin sundugu

ayricaliklardan ve bilgi tasarimindan yararlanmaktadir.

Gilinlimiiz sergi mekanlarina bakildiginda, mekan tasariminda dinamik ve akiskan bir
ortam elde edilememesi, etkilesimin tek yonlii olarak smirli kalmasi, eserlerin
sergilenme bicimi ve sanal ortamda anlamini yitirmis olan fiziksel objelerin taklit
edilmesi gibi sorunlar gbze ¢arpmaktadir. Bu durum Metaverse’iin ortaya ¢iktigi ilk

donemde gegerliligini korusa da ilerleyen donemde aslinda fiziksel diinyanin Gtesine
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gecemeyen ve anlamimi kaybeden sanal bir alan haline gelmesi kaginilmazdir.
Kullanicilarin degisen beklentileri, fiziksel mekanlari etkiledigi gibi sanal mekanlari
da doniistiirmektedir. Sanal ortamin kullanicilara saglayabilecegi sonsuz 6zellik ve bu
Ozelliklerle birlikte yeni deneyimler yasanabilecek, yeni tanimlara sahip mekanlar
tiretilebilir. Yani, fiziksel diinyada bulunan nesnelerin, eylemlerin, mekanlarin taklit
edilmesi, Metaverse deneyimini insan i¢in daha gercek¢i ve tatmin edici hale
getirirken, sanal ortama olan asinalik saglandiginda artik bu ortamin sanalligin
Ozelliklerini ve saglayabilecegi tiim zenginligi kullanmasi1 beklenmektedir. Sanalligin
sundugu potansiyelin tam anlamiyla kullanilmasi, kullanicilarin daha once hig
deneyimlemedikleri soyut, fantastik ve yaratict mekanlar ile kargilasmalarini ve bu tiir
yenilik¢i yaklagimlarin, saf sanal mekan kavramina yaklasmay1 saglayacagi i¢in, sanal
mekanlarin g¢esitliligini artiracagi ve kullanici deneyimini zenginlestirecegi sonucuna

varilmgtir.

Bu galisma, sanal mekanlarin tasariminda ve kullanici deneyiminde dikkate alinmasi
gereken Oonemli unsurlar1 ortaya koyarak, mekanlarin sagladigi sanallik Slgiitlerinde
olusan karmagik durumu irdelemekte ve mekanlari, sanallik-ger¢eklik baglaminda
kategorize etmektedir. Metaverse’iin fiziksel diinyay1 taklit eden bir alan olmaktan
¢ikip, sanal diinyanin sundugu sinirsiz olanaklar1 kullanarak daha inovatif ve dinamik
mekanlar yaratma potansiyelini vurgulayan calisma, gelecekteki sanal mekéan
tasarimlaria yonelik 6nemli ipuglart sunmaktadir. Sanal ortamda sergilenen eserlerin,
fiziksel ortamdaki objelerden ziyade, sanal ortamin sundugu zenginlikler ve dinamik
Ozellikler kullanilarak sergilenmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Sonug olarak, fiziksel
diinyay1 taklit eden sanal mekanlarin sinirliliklarini vurgulayan ¢alisma, Metaverse'iin
daha yaratict ve yenilik¢i bir sekilde kullanilabilecegini sdylemekte ve fiziksel
diinyay1 taklit eden tasarimlarin yerine, sanal diinyanin benzersiz ozelliklerini ve
siirsiz  olanaklarini kullanan mekanlarin yaratilmasinin 6nemini vurgulayarak

literatiire katk1 saglamaktadir.
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EK D.1. “Bulunusluk Olgegi (Presence Questionnaire Version 3)” Orijinal
Kaynak (Witmer vd., 2005)

1. How much were you able to control events?
2. How responsive was the environment to actions that you initiated (or performed)?
3. How natural did your interactions with the environment seem?
4. How much did the visual aspects of the environment involve you?
5. How much did the auditory aspects of the environment involve you?
6. How natural was the mechanism which controlled movement through the environment?
7. How compelling was your sense of objects moving through space?
8. How much did your experiences in the virtual environment seem consistent with your real world experiences?
9. Were you able to anticipate what would happen next in response to the actions that you performed?
10. How completely were you able to actively survey or search the environment using vision?
11. How well could you identify sounds?
12. How well could you localize sounds?
13. How well could you actively survey or search the virtual environment using touch?
14. How compelling was your sense of moving around inside the virtual environment?
15. How closely were you able to examine objects?
16. How well could you examine objects from multiple viewpoints?
17. How well could you move or manipulate objects in the virtual environment?
18. How involved were you in the virtual environment experience?
19. How much delay did you experience between your actions and expected outcomes?
20. How quickly did you adjust to the virtual environment experience?
21. How proficient in moving and interacting with the virtual environment did you feel at the end of the
experience?
22. How much did the visual display quality interfere or distract you from performing assigned tasks or required
activities?

23. How much did the control devices interfere with the performance of assigned tasks or with other activities?

24. How well could you concentrate on the assigned tasks or required activities rather than on the mechanisms
used to perform those tasks or activities?

25. How completely were your senses engaged in this experience?

26. To what extent did events occurring outside the virtual environment distract from your experience in the
virtual environment?

27. Overall, how much did you focus on using the display and control devices instead of the virtual experience and
experimental tasks?

28. Were you involved in the experimental task to the extent that you lost track of time?

29. How easy was it to identify objects through physical interaction, like touching an object, walking over a
surface, or bumping into a wall or object?

30. Were there moments during the virtual environment experience when you felt completely focused on the task
or environment?

31. How easily did you adjust to the control devices used to interact with the virtual environment?

32. Was the information provided through different senses in the virtual environment (e.g., vision, hearing, touch)
consistent?
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EK D.2. “Bulunusluk Olgegi (Presence Questionnaire Version 3)” Maddelerinin

Uyarlanmis Olcekteki Faktorlere Gore Dagilimlar: (Gokoglu & Cakiroglu,
2019)

Orijinal 6lgek (4 faktor)

Uyarlanmis 6lgek (5 faktor)

(K) 1. How much were you able to control events?

(K) 2. How responsive was the environment to actions that you
initiated (or performed)?

(K) 3. How natural did your interactions with the environment
seem?

(UC) 1. Olaylar ne kadar kontrol edebildin?

(E) 2. Baslattigin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne
kadar tepki verdi?

(K) 3. Ortam ile etkilesimin ne kadar dogal gériintiyordu?

(K) 4. How much did the visual aspects of the environment involve (K) 4. Ortamin gérsel yénleri seni ne kadar igine aldi?

you?

(K) 6. How natural was the mechanism which controlled
movement through the environment?

(K) 7. How compelling was your sense of objects moving through
space?

(K) 8. How much did your experiences in the virtual environment
seem consistent with your real world experiences?

(K) 6. Ortam igerisinde hareketin kontrol edildigi sistem ne kadar
dogaldi?

(K) 7. Ortamda hareket eden nesnelerin sende uyandirdigi his ne
kadar inandiriciydi?

(K) 8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gergek diinyadaki
deneyimlerin ile ne kadar tutarl goriiniiyordu?

(K) 10. How completely were you able to actively survey or search (K) 10. Gézliigii kullanarak ortami ne kadar aktif bir sekilde

the environment using vision?

(K) 14. How compelling was your sense of moving around inside
the virtual environment?

(K) 17. How well could you move or manipulate objects in the
virtual environment?

(K) 18. How involved were you in the virtual environment
experience?

(K) 26. How easy was it to identify objects through physical
interaction; like touching an object, walking over a surface, or
bumping into a wall or object?

(UC) 9. Were you able to anticipate what would happen next in
response to the actions that you performed?

(UC) 20. How quickly did you adjust to the virtual environment
experience?

(UC) 21. How proficient in moving and interacting with the virtual
environment did you feel at the end of the experience?

(UC) 24. How well could you concentrate on the assigned tasks or
required activities rather than on the mechanisms used to
perform those tasks or activities?

(UC) 25. How completely were your senses engaged in this
experience?

(UC) 27. Were there moments during the virtual environment
experience when you felt completely focused on the task or
environment?

(UC) 28. How easily did you adjust to the control devices used to
interact with the virtual environment?

inceleyebildin veya arastirabildin?

(K) 14. Sanal ortam igerisindeki etrafta gezinme hissi ne kadar
inandiriciydi?

(E) 17. Sanal ortamdaki nesneleri ne kadar hareket ettirebildin
veya yonlendirebildin?

(DB) 18. Sanal ortam deneyimine ne kadar dahil oldun?

(UC) 26. Nesneleri fiziksel etkilesim yoluyla tanimak (bir nesneye
dokunmak, bir yiizeyin tizerinde ylirimek veya bir duvar veya
nesneye ¢arpmak) ne kadar kolay oldu?

(E) 9. Gergeklestirdigin eylemlere karsilik olarak bir sonraki
adimda ne olacagini tahmin edebildin mi?

(UC) 20. Sanal ortam deneyimine ne kadar gabuk uyum sagladin?

(UC) 21. Yasadigin deneyim sonrasinda sanal ortamda hareket
etme ve etkilesime girme konusunda kendini ne kadar yeterli
hissettin?

(UC) 24. Ortamdaki gorev veya etkinlikleri yerine getirmek icin
kullanilan sistemlerden ¢ok verilen gorevlere veya etkinliklere ne
kadar konsantre olabildin?

(DB) 25. Duyularin bu deneyimi ne kadar yogun yasadi?

(UC) 27. Sanal ortam deneyimi sirasinda ortama veya goéreve
tamamen odaklandigini hissettigin anlar oldu mu?

(UC) 28. Sanal ortamla etkilesim kurmak igin kullanilan kontrol
cihazlarina ne kadar kolay uyum sagladin?

(UC) 29. Was the information provided through different senses in(K) 29. Sanal ortamda farkh duyularla saglanan bilgiler (6rnegin;

the virtual environment (e.g., vision, hearing, touch) consistent?
(DB) 5. How much did the auditory aspects of the environment
involve you?

(DB) 11. How well could you identify sounds?

(DB) 12. How well could you localize sounds?

(DB) 13. How well could you actively survey or search the virtual
environment using touch?

(DB) 15. How closely were you able to examine objects?

(DB) 16. How well could you examine objects from multiple
viewpoints?

(AK) 19. How much delay did you experience between your
actions and expected outcomes?

(AK) 22. How much did the visual display quality interfere or

goérme, duyma, dokunma) tutarlh miydi?
(DB) 5. Ortamdaki sesler seni ne kadar icine aldi?

(DB) 11. Sesleri ne kadar taniyabildin?

(E) 12. Seslerin geldigi yeri ne kadar belirleyebildin?

(E) 13. Dokunma aracini kullanarak sanal ortami ne kadar aktif
olarak inceleyebildin veya arastirabildin?

(DB) 15. Nesneleri ne kadar yakindan inceleyebildin?

(K) 16. Nesneleri farkl bakis acilarindan ne kadar inceleyebildin?

(AK) 19. Ortamdaki hareketlerin ile hareketlerinin beklenen
sonuglari arasinda ne kadar gecikme yasadin?
(AK) 22. Verilen gorevleri veya gerekli etkinlikleri yerine getirirken,

distract you from performing assigned tasks or required activities?gozliigiin goriinti kalitesi seni ne kadar engelledi veya dikkatini

(AK) 23. How much did the control devices interfere with the
performance of assigned tasks or with other activities?

dagitti?
(AK) 23. Kontrol cihazlari, verilen gérevlerin veya diger
etkinliklerin yerine getirilmesini ne kadar engelledi?

K=Katilim, UC=Uyum/Cevreleme, DB=Duyusal Baglilik, E=Etkilesim, AK=Arayiiz Kalitesi

126



EK E. Ac¢ik Uclu Goriisme Sorulari

ACIK UCLU GORUSME SORULARI

e A ve B sergi mekanlar1 ve daha Once deneyimlediginiz fiziksel sergi mekanlarmni
icerdigi objeler ve sergileme bigimleri a¢isindan karsilastiriniz.

e A ve B sergi mekanlarinda neyi deneyimleyebilseydiniz daha sanal bir deneyim
yasadiginizi hissederdiniz?
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EK F. Yapilandirilmis Goriisme Formu

Sayin katihmcilar,

Bu formdan elde edilen veriler yiiksek lisans tez galigmasi kapsaminda kullanilacaktir. Formdaki sorulara
vereceginiz yanitlar bu calismanin basarili sonuglara ulasmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Vereceginiz yanitlar
yalnizca aragtirma amaciyla kullanilacak olup baskalariyla paylagilmayacaktir. Yardiminiz ve katihminiz igin
tesekkiirler.

Yaren Feyza Yalgin
isim-Soyisim:
Cinsiyet:
Yas:

3 boyutlu bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Oynuyorsaniz ne siklikla?

| Hig | Haftada birkag giin I Ayda birkag giin | Her glin

Bu galigma 6ncesinde VR gozliik deneyimi yasadiniz mi?

Hig 1defa 2-3 defa Birgok defa

Daha 6nce gezdiginiz fiziksel sergi mekanlarina 3 6rnek verebilir misiniz?

1. Olaylari ne kadar kontrol edebildin?

Hig Orta Tamamen

1 | 2 [ 3 4 5

2. Baslattigin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne kadar tepki verdi?

Hig Orta Tamamen

1 | 2 [ 3 4 5

3. Ortam ile etkilesimin ne kadar dogal goriiniiyordu?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 )

4. Ortamin gorsel yonleri seni ne kadar igine ald1?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5
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6. Ortam igerisinde hareketin kontrol edildigi sistem ne kadar dogaldi?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

7. Ortamda hareket eden nesnelerin sende uyandirdigi his ne kadar inandiriciydi?

Hig Orta Tamamen

1 2 | 3 4 5

10. GozIugu kullanarak ortami ne kadar aktif bir sekilde inceleyebildin veya arastirabildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

14. Sanal ortam igerisindeki etrafta gezinme hissi ne kadar inandiriciydi?

Hig Orta Tamamen

1 | 2 | 3 4 5

8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gergek diinyadaki deneyimlerin ile ne kadar tutarl gériintiyordu?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

17. Sanal ortamdaki nesneleri ne kadar hareket ettirebildin veya yonlendirebildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

21. Yagadigin deneyim sonrasinda sanal ortamda hareket etme ve etkilesime girme konusunda kendini ne kadar
yeterli hissettin?

Hig Orta Tamamen

18. Sanal ortam deneyimine ne kadar dahil oldun?

Hig Orta Tamamen

1 | 2 | 3 4 5

26. Nesneleri fiziksel etkilesim yoluyla tanimak (bir nesneye dokunmak, bir yiizeyin tizerinde ytirimek veya bir
duvar veya nesneye carpmak) ne kadar kolay oldu?

Hig Orta Tamamen

1 | 2 3 4 5
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13. Dokunma aracini kullanarak sanal ortami ne kadar aktif olarak inceleyebildin veya aragtirabildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

9. Gergeklestirdigin eylemlere karsilik olarak bir sonraki adimda ne olacagini tahmin edebildin mi?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

20. Sanal ortam deneyimine ne kadar ¢gabuk uyum sagladin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

24. Ortamdaki gorev veya etkinlikleri yerine getirmek icin kullanilan sistemlerden ¢ok verilen gorevlere veya

etkinliklere ne kadar konsantre olabildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 | 3 4 | 5

29. Sanal ortamda farkl duyularla saglanan bilgiler (6rnegin; gérme, duyma, dokunma) tutarl miydi?

Hig Orta Tamamen

1 2 [ 3 4 | 5

25. Duyularin bu deneyimi ne kadar yogun yasadi?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

27. Sanal ortam deneyimi sirasinda ortama veya goreve tamamen odaklandigini hissettigin anlar oldu mu?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

28. Sanal ortamla etkilesim kurmak igin kullanilan kontrol cihazlarina ne kadar kolay uyum sagladin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

11. Sesleri ne kadar taniyabildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5
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12. Seslerin geldigi yeri ne kadar belirleyebildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

5. Ortamdaki sesler seni ne kadar igine aldi?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

15. Nesneleri ne kadar yakindan inceleyebildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

16. Nesneleri farkl bakis agilarindan ne kadar inceleyebildin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

19. Ortamdaki hareketlerin ile hareketlerinin beklenen sonuglari arasinda ne kadar gecikme yagadin?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

22. Verilen gorevleri veya gerekli etkinlikleri yerine getirirken, gozliigiin goriinti kalitesi seni ne kadar engelledi
veya dikkatini dagitti?

Hig Orta Tamamen

1 2 3 4 5

23. Kontrol cihazlari, verilen gorevlerin veya diger etkinliklerin yerine getirilmesini ne kadar engelledi?

Hig Orta Tamamen

1 [ 2 3 4 [ 5
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