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Sanal Gergeklik Oyunlarindaki Mekan Algisi: PUBG Oyunu Ornegi

Seher Ozkazanc® ", Tuggce Esentiirke

Ozet Anahtar Kelimeler

Yaklasik 40 yillik bir gegmise sahip olan dijital oyun sektorii son on yildir ivme Sanal mekanlar
kazanmis ve 6zellikle gelismis iilke ekonomilerinde yiiksek kazang saglamistir.
Ekonomik krizlerden en az etkilenen sektorlerden biri olmasi ise sektoriin
cazibesini artirarak etki alanini biiyiitmiis ve yeni oyun iitopyalari {iretilmeye

Mekansal algi

Fiziksel cevre

baslamistir. Her oyun iitopyasinin bir oyun tahtasi bulunmaktadir ki dijital PUBG oyunu
oyun sektoriinde bu; fiziksel mekan ve siber mekanin eklemlenmesi ile olusan
‘bagkalasmis’ sanal mekanlardir. Sanal mekanlar tipki gercek mekanlarda Makale Hakkinda
oldugu gibi yer isaretleri ve duyumla imgelenmektedir. Bu nedenle
gliniimiizde ayna diinyalar olarak da adlandirilmaktadir. Bu konjonktiirde Gelis Tarihi: 02.01.2020

mekansal teorilerin ayna diinyalarda (sanal bir mekanda) algiyr nasil
etkilediginin sorgulanmasi ve sanal gergeklik oyunlarindaki kentsel
organizasyonun mekansal alg1 yaratip yaratmadiginin arastirilmasi ¢alismanin Doi: 10.18026/cbayarsos.669350
temel amacini olusturmaktadir. Calisma kapsaminda olduk¢a yaygin
kullanilan PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) oyunu segilmistir. PUBG
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sanal mekanlarindaki algilanabilirlik Lefebvre, Lynch ve Norberg-Schulz'un
tartismalari {izerinden kuramsal olarak degerlendirilmektedir.

The Perception of Space in Virtual Reality Games: PUBG Game Example

Abstract Keywords

Digital games sector, which has a history of about 4 decades, has gained Virtual spaces
momentum in the last decade achieved high revenues in especially the
economies of developed countries. The fact that it is one of the sectors that are
affected by economic crises the least increased the attractiveness of the sector

Spatially perception

Physical environment

and grew its area of impact, and new game utopias started to be produced. PUBG game
Every game utopia has a board, in the sector of digital games; these boards are
‘metamorphic’ virtual spaces that are formed by augmentation of the physical About Article

space and the cyberspace. Just like in real spaces, virtual spaces are envisaged

by bookmarks and sensation. This is why they are also known as mirror Received: 02.01.2020
worlds today. Hence, the main purpose of this study is to question how spatial
theories affect the perception in mirror worlds (a virtual space) in this
conjuncture and investigate whether or not the urban organization in virtual Doi: 10.18026/cbayarsos.669350
reality games creates spatial perceptions. In the scope of the study, the very

widely played video game PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) was

selected. PUBG, perceptibility in virtual spaces is theoretically discussed based

on the discourses of Lefebvre, Lynch and Norberg-Schulz.
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Giris

Teknolojinin gelisimi ile birlikte insanlarin gercek mekanlar ile olan ikili iligkileri, sanal
ortamlara tasinmaya baglamistir. Bu iligkilerin giintimiizdeki en net 6rneklerinden biri de
baskalasmis oyun tahtalariyla sanal gergeklik oyunlaridir. Gergek mekanlar, beden ile
mekanin kavranmasi ve deneyimlenmesi sonucu algilanabilmektedir. Bu dogrultuda
bedenler mekanlarla iliski kurulmasin1 saglayan bir ara¢ konumundadir. Deneyimlemeler
sonucunda insan davraniglari, mekanin fiziksel ve sosyal Ozellikleri ile sekillenmektedir.
Anlam kazanan bu deneyimler hareket kavramu ile birlikte degisir ve gelisir.

Bilgisayar ekranlarmin paralel evrene acilan kapilar olarak tamimlanmasi, teknolojinin
mekan ve zaman arasindaki doniistiiriicii etkisine dikkat cekmektedir. Sanalligin icerisindeki
bu baskalasmis mekanlar, temel olarak bedensiz mekanlardir. Bedenin kavrayamadig:
sanalliktaki algilanabilirlik diizeyi ¢alismanin temel konusunu olusturmaktadir. Gergek
mekanlardaki fiziksel c¢evrelerin bedenle kavranmasi sonucunda zihinsel kodlamalar
baslamakta ve mekan imaji1 sekillenmektedir. Sanal mekanlardaki fiziksel ¢evre faktorlerinin
gercek mekanlar ile benzerlik gostermesi, bu ortamlarin bedensiz olarak nasil algilandig:
sorusuna dikkat cekmektedir.

Arttirilmis gergeklik oyunlarinda gergek diinyadan ziyade planlanmis kurgu biitiinliigii olan
mekanlar yer almaktadir. Nitekim mekan tasarimcilar1 tarafindan oyuncularmn eylemleri
yonlendirilmektedir. Siradan bir park yeri savas alani haline gelebilir; nehir yataklar: siper
olabilir ve otobilis duraklar1 veya yabanci gemiler bireydeki mekan algisini
degistirebilmektedir. Degisen bu alg1 bireyde merak duygusu uyandirmaktadir. Duyulan bu
merak, sanalligin icerisindeki fiziksel ¢evrenin kesfidir, dolayisiyla, sanal mekan algisindaki
en 6nemli faktor fiziksel ¢evre olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyuncu sanal mekan: yorumlarken, ger¢cek mekani algilama siirecine benzer bir siireg
yasamaktadir. Kisi sanal deneyimde de fiziki diinyanin igerisindedir fakat duyu organlari,
bilissel ve motor yetenekleri sanal gerceklik sistemi tarafindan gelen verileri
yorumlamaktadir. Bu baglamda, sanalliktaki fiziksel cevre mekanlarmin yeniden
yorumlanmasi, gercek mekanlarin alg1 parametrelerini incelemeyi gerekli kilmaktadir. Bu
kapsamda Lefebvre (1974); algilanan, yasanan ve tasarlanan mekan olarak simniflandirilan
mekanin sirasiyla duyusal algi, tecrilbe ve koda dayali oldugunu savunmaktadir. Bu
kodlanmis mekanlarin algilanan ve yasanan mekanlarla olan iliskisini ise Foucault (2005)
heterotopya kavramu ile tanimlayarak temeldeki baskalasmis (heteroptik) mekanlarmn gercek
mekanlardaki gibi algilanan veya yasanilan alan olarak kabul edilip edilemeyecegini
sorgulamaktadir. Boylelikle Foucaultnun tanimindan hareketle heteroptik mekan olarak
tanimlanabilen sanal mekanlardaki koda dayali alg1 yonetimi ve gercek mekan algisindaki
bilesenler arasindaki benzerlikler ve farkhiliklar dikkat ¢ekmektedir. Kevin Lynch (1960)
mekanin asil anlamiin bireylerin zihninde tasidig1 ortak imgeler oldugunu savunarak bu
imgeleri “izler, sinirlar, bolgeler, odaklar ve isaret dgeleri” olarak tanimlamaktadir. Benzer
bir sekilde “varolugsal mekan” tanimi yapan Norberg-Schulz (1971) ise mekansal algiy1
olusturan elemanlar1 “merkez veya yer (yaklasma), yonler ve yollar (siireklilik) ile alanlar
veya ilgi alanlari (smir)” olarak belirlemistir; boylece mekanin fiziksel Ogelerinin alg:
yonetimi tizerindeki kurucu ve degistirici etkisine dikkat cekmektedir.

Bu baglamda “heteroptik mekan” olarak tanimlanabilen sanal mekanlardaki alg:
yOnetiminin analiz edilebilmesi i¢in gercek mekan parametreleri ile esgiidiimlii bir sekilde
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degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu nedenle calisma kapsaminda; bir sanal gerceklik oyunu
olan PUBG igerisinde yer alan Erangel haritasindaki fiziksel cevre; Lynch ve Norberg-
Schulz'un mekansal alg1 parametreleri, Foucaultnun “heterotopya mekanlar1” tanimi ile
birlikte Henri Lefebvre’nin mekansal iiglii (algilanan, tasarlanan, yasanan) kuramindaki
“eszamanlilik, merkezilesme ve iligkiler” olarak tanimladigi mekansal analiz teorileri
tizerinden kuramsal olarak degerlendirilmektedir. Calismanin temel amaci, oyun
icerisindeki sanal ¢evrenin mekansal alg1 yaratip yaratmadigimin incelenerek mekansal alg1
teorilerinin heterotopik mekanlardaki kentsel organizasyonlar1 degerlendirmede yeterli olup
olmadiginin sorgulanmasidir.

Gercek Mekanda Insan Davranislar Etkilesimi ve Mekansal Alg: Siireci

Insanlar kendi ihtiyaclar1 dogrultusunda cevreyi diizenleyerek yeni mekanlar
olusturmaktadir. Mekan, devingen bir olgudur. Bu devingenlikte insan, kendi deger dlgtitleri
ve ihtiyaglar1 dogrultusunda mekan: sekillendirirken, mekandan etkilenebilmekte ve yeni
gereksinimlere yonelebilmektedir. Bu durum mekan ve insan etkilesiminin temel
prensiplerini belirlemektedir. insan mekan {iretiminde yer alirken ayn1 zamanda mekanin
bilesenlerindeki en onemli etmendir. Bu anlamda, uzamsal boyutta insanin mekanla
karsilastiginda kurdugu basat iliski tercihi amaca yonelik kullanimdir. Mekan ile iligkiler
kuran insan, iginde bulundugu mekana, zaman igerisinde zihinsel olarak farkli anlamlar
yliklemeye baslamaktadir. Yiiklenen bu anlamlar, mekan ve insan arasinda bagiml bir
iliskiye doniismektedir. Bu sayede insan-mekan iliskisinde insanin mekandan etkilendigi
kadar, mekan da insan sayesinde gelismekte ve deger kazanmaktadir (Akgiil, 2009).

Insan zihnindeki mekan kavrams; genellikle fiziksel gerceklikten ¢ok diisiinsel, kavramsal ve
bilissel boyutlari ile temsil edilmektedir. Bu nedenle mekan kavrami, basit ve somut fiziksel
boyutlara hem bagimli hem de bunlarin Otesinde karmasik olarak soyut ve kavramsal
boyutlara sahip, insanin yasamsal gergekligi ile biitiinlesik bir varliksal boyutu olan yerle
iligkili bir olgu olarak tanimlanmaktadir (Torun, 2004).

Mekan; somut olarak algilanabilen ve soyut olarak imgelenen, algiyla anlam kazanan bir
yapidir. Insan-mekan arasindaki iliskiler deneyimleme ile gerceklesmektedir. Deneyimleme
sonucunda insan davranislari, mekanin fiziksel ve sosyal Ozellikleriyle sekillenmektedir.
Fiziksel mekanlarin insan zihninde bi¢cimlenme, deneyimlerle soyutlasarak kavramsal kodlar
olusturulmas: ve bu kodlarin bireydeki mekan olgusuna anlam kazanmasi seklindedir.
Anlam kazanan bu deneyim, hareket kavramina bagh olarak degiserek gelismektedir. Kisi,
mekan: kendince hatirlayabilmek igin bir takim ek mekansal bilesenlere ihtiyag
duymaktadir. Kisinin mekan1 hatirlayabilmesi i¢in ihtiya¢ duydugu bilesenlerin iiriinii ise
mekanin taninmasi ve algilanmasidir (Ozen, 2006).

Insanlar yasadig1 cevreden yararlanabilmek ve o mekana uyum saglayabilmek igin mekan
tanimak zorundadir (Torun, 2004). Tamuma zorunlulugu igerisindeki insan, duyu
organlariyla gevresini duyumsamaya baslamaktadir. Fakat duyu organlar1 her ne kadar bilgi
depolama kapasitesine sahip olsa da mekan ve insan zihni igin algilama ve depolama
pratikleri her an degisebilmektedir (Akgiil, 2009).

Algilama temel olarak bir deneyimleme siirecidir. Yani algilama mekani duyum yolu ile
yalin bir bi¢cimde bilincine almak, duyumlar1 yorumlamak, onlar1 anlamli hale getirmektir.
Bu sekilde alg: iki siirecten olugmaktadir. flki, mekandan gelen bilgileri duyularimiz aracilig
ile yorumladigimiz duyumsal siireg, ikincisi ise farkinda olarak ya da olmayarak edinilen
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mekansal bilgileri, yasanmigliga baglh olarak zihnimizde yorumladigimiz zihinsel siiregtir.
Iki siirecin devamhligi ile deneyimlenen mekanlar anlam kazanarak algilanmaktadir.
Fiziksel mekanlarin kavranip, hissedilmesi ve yorumlanmasi insan zihninde bir araya
gelerek mekansal alg: siirecini tamamlamaktadir (Akgtil, 2009).

Yeni Mekanlarin Kesfi, Sanal Ger¢eklik Oyunlar1

Teknolojinin gelisimi ile birlikte giinliik rutinimiz gibi, yasantimizin icerisinde gecirdigimiz
mekan kavrami da degisim gecirmektedir. Bilginin dijital veriye doniismesi ve iletimi ile
baglayan siireg icerisinde mekan kavrami oldukca onemli degisiklige ugramus, bilgisayar
ekranlar siireg iginde paralel bir evrene agilan kapi konumuna gelmistir (Ozener, 2003). Bilgi
teknolojilerinin getirdigi kavramlar igerisinde mekan ve zaman yeni varliklari ile giindeme
gelmekte ve yaratilan ortam, sanal mekan kavramu ile literatiirde tamimlanmaktadir (Onen,
2016).

Foucault (2005) baska mekanlari ““heterotopya” olarak tanimlamaktadir. Heterotopya
kavrami Foucault i¢in dogrudan mekanla iliskili olmakla birlikte, kelimenin kokeni tibbi bir
terimdir. Terim tip literatiiriinde, olmasi gereken yerde olmayan, yer degistirmis bir organ
ya da bedenin bir boliimiinii ifade etmek igin kullanilmaktadir (Goker, 2017). Foucault,
heterotopyalar1 ¢oziimlemeye, mekan olgusu iizerinde durarak baslamakta ve iginde
bulundugumuz dénemi, bir mekan dénemi olarak nitelendirmektedir. Temel olarak mekani;
es zamanlinin, yan yananin ve kopuk kopuklugun kesistigi bir alan olarak
degerlendirmektedir. Foucault, bu mekanlar1 “iitopya” ve “heterotopya” olarak iki baslik
altinda tanimlamaktadir. Utopya ile heterotopya, celisen dzellikleri nedeniyle birbirinden
farkli mekanlardir. Utopyalar; toplumun gercek mekani ile dogrudan ya da tersine dénmiis
genel bir analoji iliskisi siirdiiren mekanlar olarak tanimlanmaktadir. Utopyalar, genellikle
toplumun karsisinda konumlandirilmis gergek disi olan mekanlardir. Heterotopyalar ise var
olan, gercek mekanlar olarak tamimlanmaktadir. Bu yoniiyle heterotopyalar, {itopya
kavraminin karsisinda durarak tezatlik gostermektedir. Foucaultnun bitismeler ¢aginin,
yakinhik ve uzaklik ¢agmin, yanyanalifin, dagilma ve ayrilmalarin ¢agimmin gergekligini
eseledigi yer ise iitopyalar degil heterotopyalaridir ki bu baglamda heterotopyalar; bir tiir
karsi-topos, Ote-yer olarak tanimlanmaktadir. Foucault, heterotopya mekanlari; burada ya da
orada olmayan, plansiz, diger bir ifadeyle kendiliginden olusan fiziksel ya da zihinsel alanlar
ya da anlar olarak tanimlamaktadir (Goker, 2017).

Foucault, heterotopyalar1 tamimlarken kullandigi ayna metaforunda varlhigi ‘gercek
zamandan ve gercek mekandan Stelenmis olan” olarak tanimlamaktadir. Bir metafor olarak
kullanilan ayna, hem olmayan bir yer sunmasi bakimindan iitopya; hem de gergeklik ile
gercek disiik arasinda sanal bir mekadn algis1 direttigi icin heterotopya olarak
belirtilmektedir. Aynaya bakildiginda kisi, kendini 6teki olarak algilamaktadir. Foucault
ayna metaforu ile 6zne konumunu olusturan giiglerin, 6zne konumlarina dayal:1 farkli mekan
olusumunu betimlemektedir (Foucault, 2005). Bu metafor; buras ile orasi, gergek ile sanal;
bize ait mekan ile yabanci mekan gibi farkli mekan tanimlamalarmi 6znenin konumuyla
iliskilendirmektedir. Heterotopyalar, aynanin kargsisindaki gercek yerde bulunam
belirlemektedir. Kendine bakan 0zne geri gelip yerini bulunca heterotopyalar alanina
girmektedir (Goker, 2017).

Heterotopik mekanlar1 tanimlarken kullanilan ayna metaforundaki 6zne, sanal gergeklik
oyunlar1 6zelinde degerlendirildiginde ‘oyuncular” olarak tanimlanabilmektedir. Oyuncular,
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gercek olmayan zaman ve mekanda 6telenmis olarak yeni bir heterotopya mekaninda kendi
yanilsamalarmi bulmaktadir. Oyuncunun ayni anda hem sanal diinyada hem de fiziksel
olarak diinyada bulunmasiyla ¢oklu bir mekan, zaman ve kimlik algisinin ise oyunlara gore
degiskenlik gostermesi ile ise zamansal boliinebilme sunmalari nedeniyle sanal gergeklik
oyunlar1 birer heterotopya olarak tanimlanabilmektedir (Foucault, 2005).

Sanal Gerg¢eklik Oyunlarindaki Mekan Algis:

Sanal gerceklik, temelde sibernetik Ogelerin fizik mekanla iligskisel olarak iist {iste
cakistirllmasina ve bunun O6zne tarafindan mekansal olarak deneyimlenmesine olanak
saglayan bir bilgisayar teknolojisidir (Kut, 2013).

Oyuncu sanal mekani yorumlarken, gercek mekani algiladigi durumdakine benzer bir siireg
yasamaktadir. Kisi sanal deneyimde fiziki diinyanin igerisindedir fakat duyu organlari,
bilissel ve motor yetenekleri sanal gergeklik sistemi tarafindan gelen verileri
yorumlamaktadir. Sanal mekana adaptasyon siireci, gercek mekanlarin fiziki kurallar:
basariyla taklit edildigi Olciide ivme kazanmaktadir. Sanal mekanlar oyuncuya mekan ile
ilgili bilgi alisverisinde bulunma olanag: tanimaktadir. Bu bilgi aligverisinin saglanmasi ise
araylizler vasitasiyla gerceklestirilmektedir. Oyuncunun mekana adapte olabilmesi ve
algilanabilirliginin arttirilmasi ig¢in bu araytizler bir koprii vazifesi gormektedir. Oyuncu ve
oyun arasinda tanimlanan arayiiz kavrami aslinda kullanicinin sanal diinya ile nasil
haberlesecegini tanimlamaktadir (Kilig, 2016).

Kullanic1 sanal gergeklik sisteminden elde ettigi basta gorsel olmak {izere cesitli duyusal geri
bildirimler ile orada olma deneyimini yasayarak mekan ile gercek zamanl bir etkilesime
gecmektedir. Bilisim teknolojilerinin gelismesi ile birlikte yeni mekan deneyimlerini olanakli
kilan etkilesim yOontemleri ortaya ¢ikmistir. Bu yeni araytiz ve etkilesim bigimleri sayesinde
fiziki mekan — siber mekan ikilemi yerine tiim katmanlarinin bir arada var oldugu biitiinciil
bir yeni mekan olgusu olanakli hale gelmektedir (Kilig, 2016).

McLuhan’a (1964) gore teknolojinin bireyin algilar1 tizerindeki etkileri hizli bir kiiltiirel
dontistim saglamaktadir. Virilio (1999) ise bu duruma elestirel bir bakis agis1 getirmektedir.
Yeni iletisim araglarinin uzak olan1 yakin kilma ve sunduklar: etkilesim 6zellikleri nedeniyle
gercek bedenin yerini sanal bedene biraktigini ifade etmektedir. McLuhan (1964) teknolojiyi
bedenin bir uzantis1 olarak tarif ederken; Virilio (1999) ise tam tersi teknolojiyi bedenin
eksilmesine, ihmal edilmesine neden olan bir olgu olarak tanimlamaktadir (Kut, 2013).

Bu baglamda sanal mekan algisinin sekillenmesinde teknoloji-beden iligkisi ©nem
kazanmaktadir. Sanal igerigin mekanin katmanlarina eklemlenmesi ile bedenle kavranan
mekanda veya mekanin kavradigi bedende belirli deneyimleri birlestirerek sanal mekanlarmn
bedeni ihmal etmek veya eksiltmek yerine, bedeni uzantilayarak yeni mekansal katmanlarin
kesfine olanak sagladig diistintilmektedir.

PUBG Sanal Ger¢eklik Oyunu

PUBG (PlayerUnknown’s Battlegrounds), oyuncularin tek bir harita {izerinde birbirini yok
etmeye calistig1; bireysel, iki kisi veya dort kisilik gruplar halinde oynanabilen, aksiyon
tabanli ve interaktif bir sanal gergeklik oyunudur. Oyunda 4 farkli harita segenegi
bulunmaktadir. Segilen her bir haritada en fazla 100 oyuncu oynayabilmektedir. Oyuncular,
secilen harita {izerinde istedikleri herhangi bir bolgeye ugus glizergahina gore inis yaparak
gerekli envanterleri toplamaktadir. Oyundaki amag bireysel veya takim halinde hayatta
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kalarak galip olmaktir. PUBG oyunu oyunculara; Erangel, Sanhok, Vikendi, Miramar olmak
tizere 4 farkli sanal mekan segenegi sunmaktadir (bkz. Cizelge 1, Sekil 1). Bu kurgulanmis
senaryo ile birlikte mekanlar sekillenmekte ve oyuncu hareketleri yonlendirilmektedir.

Cizelge 1. PUBG oyun haritalar1 alansal 6lgtimleri

Boyut Arazi Alan Sulak Alan  Toplam Alan
(km) (%) (%) (km2)
Erangel 8x8 51,47 48,53 64
Sanhok 4x4 49,26 50,74 16
Miramar 8x8 80,59 19,41 64
Vikendi 6x6 40,29 59,71 36

Calisma kapsaminda sanal gerceklik oyunlarindaki kurgulanmis mekanlarin, kentsel
organizasyona benzer mekan algis1 yaratip yaratmadig1 sorgulandig igin;
a. Erangel haritasinin PUBG oyununun piyasaya siiriilen ilk haritas1 olmasi
b. Erangel sanal mekanmn 64 kilometrekarelik toplam alani ile oyuncuya daha fazla
stire oyunda kalma firsatt sunmasi
c. Erangel 'da yesil alanlar, biiyiik binalar, kiiglik sayfiye evleri, limanlar, hastane, okul,
tarihi mekanlar, kopriiler, hapishane (bkz. Sekil 2) gibi kentsel organizasyon yapisina
benzer mekanlarin bulunmasi nedenlerinden dolayr c¢alisma kapsaminda

incelenmektedir.

SANHOK HARITASI ZA
= = \Hapishane

£

Sekil 1. PUBG oyun haritalar: (URL 1) Sekil 2. Erangel egim haritasinda hapishane
bolgesi (URL 1)

PUBG “Erangel’ Sanal Mekanina Yoénelik Arastirma Bulgular

Calisma  kapsaminda, sanal gerceklik oyunlarimin  birer heterotopya olarak
degerlendirilmesinin sebebi; sanal mekanlarin gercek mekanlar tizerindeki kurucu ve
degistirici etkisine mekansal analiz teorileri tizerinden dikkat cekmektir.
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Foucault heterotopyasina yonelik heteroptik mekan degerlendirmesi

Foucault heterotopyalar:1 betimlemek igin temelde 6 ilke belirlemistir. Bu temel ilkeler, sanal
gerceklik oyunlarinin bir heterotopya formunda anlamlandirilmasma olanak tanimaktadir.
Sanal gerceklik oyunlarmin heterotopya olarak degerlendirilmesi, sanal mekanlardaki
organizasyonun daha iyi ve derinlikli anlasilmasina katk: saglayacaktir.

i) Heterotopyalarin ilk ozelligi, her kiiltiirde tek bir evrensel tiirii olmayan ok cesitli
bicimler alabilen yerler olmalidir. Foucault'ya gore her toplumun ve donemin igerisinde
barindirdigy farkli heterotopyalar bulunmaktadir. Foucault heterotopya kavramini 2 baslik
altinda incelemektedir. Bunlardan ilki ilkel toplumlara ait olan kriz heterotopyalar1 digeri ise
modern toplumlara ait sapkinlik heterotopyalaridir. Sapma heterotopyalarinin en temel
ozelligi, icerisinde bir kapatma pratiginin olmasi ve bireylerin toplumdan yalitilmasidir.
Modern toplumdaki sapma heterotopya mekanlarindan birisi siiphesiz ki hapishanelerdir.
Sapma mekanlarinin toplumsal olanin disina itilmesi s6z konusudur (Adal, 2004).

Bir sanal gerceklik oyunu olan PUBG'de ise bu olusum heterotopyadan bagimsiz
islemektedir. Oyunun igerisindeki normlar ve davranislar, toplumsal kurallar ve kabullerden
farkli isleyen 6znel olusumlardir. Bu baglamda heterotopya mekanlar teknoloji ile birlikte
sanalligin igerisinde doniisiime ugramaya baglamistir. Erangel’daki hapishane bolgesinin
(bkz. Sekil 2) adanin kenarinda ve gukur bir bdlgede yer aliyor olmasinin tesadiifi bir yer
se¢imi oldugunu diistinmek yanls olacaktir. Foucaultnun tanimlamis oldugu sapma
heterotopyalarin en temel 6zelligi bir kapatma pratiginin olmasi ve bireylerin toplumdan
yalitilmasidir. Bu sekilde, sapma davraniglarinin toplumsal goriiniirliik diizeyi diigtiriilmeye
calisilmaktadir. Foucault’a gore sapma heterotopyalar, toplumsal alanin digina itilmektedir.
Bu baglamda Erangel, her ne kadar heterotopya mekanlarinin bigim degistirmis hali olarak
degerlendirilse de igerisinde bulundurdugu bazi alanlar Foucaultnun tanimlamis oldugu
sapma heterotopyanin mekansal izlerini tagimaktadir. Sonug olarak PUBG oyunu Erangel
mekani, sanalligin igerisinde bicimi degismis bir heterotopya olarak tanimlanmakta ve
gercek mekanlarin izlerini tasiyarak bir kentsel organizasyon yaratmaktadir.

ii) Foucault'ya gore heterotopyalarin ikinci 6zelli§i ise toplumsal ve kiiltiirel cesitlilikle
birlikte farkli islevlerle yiikleniyor olmalaridir. Tarihsel degisim ve doniistimler toplumsal
yapiy1 da degistirerek heterotopyalarin islevlerini doniistiirmektedir. Bu baglamda Foucault
mezarliklar1 birer heterotopya olarak tanimlamaktadir. Mezarliklar 18.yy’in sonuna kadar
kent icerisinde yer alan, 6liimsiizliikle iliskilendirilen mekanlardir. Fakat sonraki yiizyillarda
olimiin bireysellestirilmesi ile mezarliklar sehrin digina tagmmis ve oliiler ile yasayanlar
arasina sinir ¢eken 6teki bir mekana dontismiistiir (Adal, 2004).

Oyunlar dogusu itibariyle belirli bir amaca ve ihtiyaca hizmet etmektedir. Oyunlarin var
olusunun temel sebebi ise kendisini ortaya c¢ikaran eglence arzusunun ta kendisidir.
Foucaultnun heterotopyasinda tanimlamis oldugu bu tarihsel degisim ve doniisiim
toplumun eglence anlayisini da degistirmistir. Eglenme arzusundaki bu degisim, oyunlarm
islevlerini farklilagtirarak oyun tahtalarmi gergeklikten sanalliga tasimistir. Bu baglamda
PUBG sanal gergeklik oyunundaki Erangel mekaninin bir heterotopya oldugu soylenebilir.

ii) Uciincii temel ilke ise heterotopyalarin kendi iglerinde bagdasmayan bircok mekan1 ve
mevkii tek bir gercek yerde yan yana koyma giiclidiir. Foucault bu o6zelligi tasiyan
heterotopyalara tiyatro ve sinema mekanlarini ornek gostermektedir. Foucault’a gore bu
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mekanlar hem ger¢cek mekan ve kisileri hem de kurgusal mekan ve kisilikleri bir araya
getiren heterotopyalardir (Adal, 2004).

Laurel (1991)in bilgisayarlar1 tiyatro ile ortak 0Ozellikleri olan bir ortam olarak
degerlendirmektedir nitekim bilgisayar kullanicillar1 da tipki tiyatro seyircileri gibi hem
oyuncu hem de seyirci konumunda yer almaktadir. Sanal gergeklik oyunlari ise bu bilgisayar
aglarmin igerisinde yer alan sanal bir uzama denk diismektedir. Bu 6zellik kapsaminda da
PUBG oyunu heterotopya olarak tanimlanabilmektedir.

iv)Dordiincti ilke ise heterotopyalarin zamansal boyutu ile ilgilidir. Foucault'a gore
heterotopyalarda insanlarin geleneksel zamandan kopmasi ve baska bir zamansal
diizenlemenin igerisine girmesi s6z konusudur. Foucault heterotopyalarin zamansal
birikmelere neden oldugunu ifade ederken bunlara miize ve Kkiitiiphaneleri Ornek
vermektedir, miizeler ve kiitiiphaneler ge¢mis zamanlar1 tek bir mekanda toplayan
heterotopyalardir (Adal, 2004).

Sanal gergeklik oyunlarinin yapisal olarak zamansizlik kavramin giiglii bir sekilde besledigi
goriilmektedir. Bu oyunlar geleneksel zamandan kopusu zorunlu kilarak oyuncuya farkl
zaman deneyimleri yasatmaktadir. Bu durum PUBG oyunu {izerinden degerlendirildiginde;
bazi oyunlar sadece gilindiiz periyodunda oynanirken, bazi oyunlar gece-giindiiz
periyodunda oynanmaktadir. Oyunun yapisindaki bu sonsuz giindiiz ve giindiiz-gece
durumu yeni ve baska bir zaman algisi liretmektedir. Oyundaki gece-giindiiz boliimii
cizgisel akip giden ve kaybolan bir zaman temsil ederken, siirekli olarak giindiiz oynanan
oyun iist tste biriken fasilasiz bir zamani temsil etmektedir. Bu baglamda PUBG
oyuncularmin zamansizlig: deneyimledikleri goriilmektedir.

v) Besinci ilke ise heterotopyalarin acilma ve kapanma olgusu ile ilgilidir. Foucault’a gore
heterotopyalar agilmis ya da yalitilmis mekanlardir. Ierisine alirken aslinda disarida birakan
ve Oteleyen bu mekanlar bir taraftan tecridi, diger taraftan niifuz edilebilir olmay1
icermektedir. Genel olarak heterotopik yerler, kamusal yerler gibi 6zgiirce ve kolaylikla
ulasilan yerler degildir (Adal, 2004).

Sanal gerceklik oyunlarindaki mekanlar, her bireyin girebilecegi bir acikliga sahiptir. Ancak
bu acgiklik oyundaki mevkiler igin gegerli degildir. Oyun igerisindeki bu mevkilere girmek
belirli kurallara baghdir. PUBG oyunu interaktif yapisi ile hem izole edilmis hem de icine
niifuz edilmesi miimkiin olan bir heterotopya olarak degerlendirilmektedir. Oyun,
oyuncuyu igerisine alirken aslinda gergek hayattaki mekanlarin (ve hatta gergek hayatin)
disinda birakmaktadir.

vi)Foucault' nun heterotopyalara iliskin tanimlamis oldugu son ilke ise gercek mekanlarla
olan iligkileridir. Heterotopyalar tiim mekanlarla iligki igerisine girerek anlam kazanir ve bu
mekanlar {izerinde iki tiirlii etkiye sahiptir. {lk etki, heterotopyalarin yanilsama mekanlar
tireterek gercek mekani da bir yanilsama mekan olarak sunmasidir. Diger etki ise ilk etkinin
tersine, heterotopyalarin daha diizenli ve miikemmel olmasidir. Bu nedenle heterotopyalar
‘Oteki ve baskalasmis’ gercek mekanlar yaratilar (Adal, 2004).

Dijital bir heterotopya olan sanal gerceklik oyunlari, kendi gergekligini ‘gercek’” mekan
yanilsamalariyla {iretmekte ve bodylece gercek mekanlar1 da dolayl olarak
sekillendirmektedir. Foucault heterotopyalar1 tanimlarken her bir ilke i¢in farkli mekanlar:
ornek vermektedir. Ancak dijital heterotopyalar bu ilkelerin tamamuiyla ortiismekte ve tek bir
heterotopik mekan 6zelligi gostermektedir. Bu baglamda basli basina bir heterotopya olan
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sanal gerceklik oyunlarinin kendi icerisinde farkli heterotopyalar tiretebilmesi de oldukca
dogal goriinmektedir.

Lefebvre (1974), Lynch (1960) ve Norberg-Schulz'un (1972) mekansal analiz teorilerine
yonelik degerlendirmeler

PUBG oyunu Erangel sanal mekani, dijital bir anlat1 yapis1 bulunduran heterotopya olarak
tanimlanmaktadir. Bu tanimdan hareketle mekan ve insan arasindaki etkilesimin sanallikta
da tipki gercek mekanlar gibi ‘duyum’ siireci ile basladig goriilmektedir. Duyumlanan
mekanin, insan zihnindeki diger bir adimi ise algi siireci ile anlam kazanmasidir. Mekanin
anlam kazanmasiyla bireydeki zihinsel haritalar sekillenmekte ve mekan imaji olusmaktadir.
Heterotopik sanal mekanlar gercek mekanlardaki algi teorileriyle degerlendirilerek bu
mekanlarin gercek mekan algisi yaratip yaratmadig1 Cizelge 2’de yer alan parametreler
yardimiyla incelenmistir.

Cizelge 2. Mekansal alg1 parametreleri (Yavuz ve Karadede, 2018)

Kevin Lynch (1960) Norberg-Schulz (1971)  Henri Lefebvre (1974)

Izler Streklilik X
Sinirlar Alanlar X
Isaret Ogeleri X Eszamanlilik
Odaklar X Merkezilesme
Bolgeler X Miskiler

izler ve siireklilik: Her mekanda bir yon kavrami bulunmaktadir. Sanal mekanlardaki yon
kavrami ise Oklid wuzayindaki doniisler olarak tanimlanmaktadir. Sanal gergeklik
oyunlarinda, oyuncu mekana giris yaptig1 konumu terk ederek amacina gore kendine yeni
yollar olusturmaktadir. Lynch, izleri hareket kanallar1 olarak yorumlamaktadir, bu
yorumdan hareketle oyuncunun hareket edebildigi her diizlemin zihin haritasi bileseninde
yer edebildigi sOylenebilir. Harita tizerinde gosterilen yollar, oyuncunun engele takilmadan
hareketini saglayabilecegi izlerdir. Fakat oyun alanindaki izler sadece bunlarla sinirh
degildir. Oyuncu harita iizerindeki biitiin mekanlar1 kullanarak yon degistirebilmektedir. Bu
durum gercek mekanlardaki yaya hareketi ile benzerlik gosterse de sanalliktaki engelleri
asmak gercek hayata nazaran daha kolaydir. Oyuncu, oyun alani igerisindeki evleri
rahatlikla agabilirken, gercek mekanlarda hareket sinirlandirilmistir. Oyuncudaki yonlenme
durumu, oyun baslangicindaki glizergaha ve daralan oyun alanina gore degisim
gostermektedir. Bu baglamda Erangel’daki izler, yol baglantilar1 ile kabataslak tanimlanmis
olsa da yalnizca bu baglantilar ile sinirli degildir. Izlerin sanal mekanlardaki siirekliligi
korunmus, avatarin kolaylikla agabilecegi engeller sayesinde izlerdeki boliinme durumu
ortadan kaldirilmistir. Gergek mekanlardaki izlerin stireklilikleri kentsel elemanlarla
kesilebilirken, sanallikta bu durum asilmasi kolay engeller haline doniiserek oyuncunun
hareket kabiliyetini arttirmaktadir.

Sinirlar ve alanlar: Erangel, ada seklinde tasarlanmis bir sanal mekandir. Ada formunda
olusu sanalliktaki mekan smirlarinin en temel gostergesidir. Mekanlar: simirlandirmak,
oyuncu hareketinin kontrol edilmesi ve oyun kurgusunun olusturulmas: icin en temel
adimdir. Lynch’in tanimlamis oldugu simirlar gercek mekanlardaki agilmasi zor engeller
olarak yorumlanabilirken, sanal mekanlarda bu kavram daha esnektir. Yon kavraminda
bahsedilen engelleri kolay asabilme durumu, sinirlar i¢inde gegerlidir. Ger¢ek mekanda bina
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cepheleri, akarsular birer siir olarak tanimlanabilirken, sanal mekanlarda ise smir1
kavramini oyuncu avatarinin erisemedigi alanlar i¢in kullanilabilmektedir. Erangel daki
sinirlandirma en ¢ok bariyerler ve tel orgiiler ile kurgulanmustir. Avatar bu sinirlar: asamaz
ve oyuncu yon degistirmek zorunda kalir. Bu baglamda gercek mekanlarda sinirlar agilmasi
gii¢, insan hareketinde yon degistirici etkiye sahipken; sanal mekanlarda smirlar oyunun izin
verdigi ol¢iide hareketleri kisitlayabilmektedir.

Isaret dgeleri ve eszamanlilik: PUBG oyunu teknolojik mekanlari igerisinde barindiran bir
heterotopya tiiriidiir. Icerisindeki mekanlar tipki gergek mekanlardaki gibi dlgiilebilir bir
tiziki yapidadir. Lynch’in tanimlamis oldugu yer isaretleri tipki gercek mekanlardaki gibi
sanal mekanlarda da belirgin referans noktalaridir. Oyuncularmn akillarindaki referans
noktalarin1 tanimlarken zorlanmadiklar1 Ogeler nirengileri olusturmakta ve bu olusum
eszamanli olarak oyuncularin eylemlerini gerceklestirmesine olanak saglamaktadir.
Boylelikle oyun ile oyuncu arasindaki iliski, zaman ve mekan akisinda ortaya ¢ikmaktadir.
Fakat oyundaki zaman kavrami gercek zamandan farkli seyretmekte ve kurulan iligki
kisitlanmaktadir. Bu baglamda zaman ve mekan referansmna yardimci olan eszamanl
iligkiler, sanal mekanlarda nirengi noktalar1 ve sahte zamanlar olarak doniisiime ugramistir.
Bu nedenle sanal mekanlardaki iligkiler, gercek zamanlardaki eszamanlilik ilkesi ile
ortiismemekte, kendine 6zgii yeni bir zaman ve mekan algis1 yaratmaktadir.

Odaklar ve merkezilesme: PUBG iletisim ve etkiletisim aglarinda yer alan bir sanal
gerceklik oyunudur. Bu nedenle oyun igerisinde yer alan fiziksel cevre; izlerin kesistigi
meydanlar, kavsaklar, aktarma alanlari anlamindaki ulasim mekanlar1 ve diger toplanma-
dagilma mekanlar1 odak mekan olarak tanimlanabilmektedir. Oyuncularin yogunlastig
bolgeler, oyundaki izler ile dogrudan iligkili olsa da yalmizca gercek mekanlardaki gibi
kesisim noktalarindan ibaret degildir. Oyun gilizergahinin elverdigi Olclide odaklar
degisebilmektedir. Oyunun baslangicinda oyuncularin ugaga bindigi bir toplanma alani
bulunmaktadir. Bu alanda 100 kisinin oyuna katilmasi i¢in siire taninmakta ve ucaga
bindikten sonra haritanin istedikleri boliimiine atlayarak erisim saglayabilmektedir. Fakat
her oyunda bu giizergah degisim gostermektedir. Bir oyuncunun erisebilecegi maksimum
uzaklik 1800 metre olarak smurlandirilmaktadir. Giizergahtan belirli mesafedeki alanlara
erisim imkanmin saglanmasi, oyuncularin belirli odaklarda toplanarak catisma alaninn
yaratilmasi prensibine dayanmaktadir.

Merkezilesmis odaklar gercek mekanlarda tiretim ve tiiketim faaliyetlerinin yer se¢imi ile
olusmus dagilma ya da toplanma mekanlari olarak tanimlanirken, sanal mekanlarda bu
durum farkli seyretmektedir. Erangel’daki hastane, okul, askeri bolge gibi mekanlar, gercek
mekanlardaki kullanim bi¢iminden farkli olarak hizmet etmektedir. Bigcimsel olarak gergek
mekan kullanimlarma benzerlik gosteren bu alanlarin oyun kurgusundaki tek amaci,
envanter toplama alanlar1 olmasidir. Bu baglamda oyun igerisindeki odaklar, iiretim ve
tiiketim faaliyetlerinin girdilerinden uzakta, tamamen tek amaca hizmet eden yapili ¢evreler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. PUBG oyunundaki odak olarak tanimlanabilecek basat
mekan, oyunun baslangicinda oyuncularin bekledigi toplanma alanidir.

Bolgeler ve iligkiler: Lefebvre, algilanan, yasayan ve tasarlanan mekan olarak smiflandirilan
mekanin sirasiyla duyusal algi, tecriibe ve koda dayali oldugunu savunmaktadir. PUBG ise
koda dayali tasarlanmig bir sanal gerceklik oyunudur. Oyun igerisinde kendine 6zgii belirli
kimlikteki kentsel bolgeler bulunsa da bu bolgeler kullanim amaci disinda yalnizca oyun
ideolojisine hizmet eden mekanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun igerisinde bulunan
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okul ya da hastane bolgesinin kullanim amaci bakimindan bir farkliligi bulunmamakta daha
once de belirtildigi iizere bu alanlar oyuncunun envanter toplamasmi saglamaktir. Bu
baglamda PUBG oyunu Erangel mekani tasarlanan bir alan olarak tanimlanirken,
icerisindeki taniml bolgeler ile gercek mekanlarin iliskisel bolgelenmesine 6rnek mekanlar:
barindirmaktadir. Fakat bu durum oyuncu-mekan iligkisi ile degil tamamen oyunun
hikayesine gore sekillenmektedir ve sanal mekanlarin 6ziinde gercek mekan parametrelerini
nasil korudugu gosterilmektedir. Lefebvre'nin mekan yorumu sanal mekanlar ile
bagdastirildiginda; tasarlanan mekanin gorsel algi unsurlar1 sayesinde algilanan mekanlara,
oyuncunun tecriibesi ile ise yasanan mekanlara doniistiigii gozlemlenmektedir (Yavuz ve
Karadede, 2018).

Sonug ve Oneriler

Insan ve mekan deneyimi arasindaki kurulan ilk iliski, kisinin amaca yonelik kullanimidir.
Amaca yonelik kullanimdaki en temel arag ise bedenlerdir. Beden ile kavranan mekanlar,
akildaki kavramsal kodlar ile birleserek mekansal algiy1 olusturmaktadir. Kisinin mekamn
hatirlamas1 ve deneyim kazanmasi ile anlamlanmis mekanlar ise ‘yer’ olarak
tanimlanmaktadir. Merleau-Ponty (2013) ‘bedenimiz olmasaydi mekanlarda olmazdyr
diyerek bedenleri atip siyrilamadigimizdan ve mekanlara bagimli oldugumuzdan
bahsetmektedir. Fakat bu durum sanal mekanlar igin gegerli degildir. Mekanlarin neredeyse
bedene mecbur olmadan var olabilecegi savini sanal mekanlar dogrular niteliktedir. Ekran
basinda rahat, giivende ve hatta bazen evde hissedilen paralel evren, insanlar icin ‘yer’
olmaya baslamaktadir. Bu durumda da bedensiz mekanlarin varlig1 ‘yer’” kavramiyla daha
net ifade edilmektedir. Yerler yalnizca geometriye bagimli degil ayn1 zamanda iligkiselligi
iceren, akildaki bir deneyimlemedir. Bu nedenledir ki algilanan, taninan ve hatirlanan
mekanlar zamanla ‘yerlere” doniismektedir.

Kiiresellesme ile baslayan teknolojik gelismeler mekanlar {izerinde de biiyiik degisimlere
neden olmustur. Bu degisim Ozellikle insanlarin eglence alanlarmni degistirmis, eglenme
arzusu gerceklikten sanalliga dogru yon degistirmeye baslamistir. Bu yonelim “sanalliktaki
gerceklik’ olgusunu dogurarak bedensiz mekanlarin kesfine olanak saglamistir. Teknolojinin
zaman ve mekan algisindaki doniistiiriicii etkisi oyun tahtalarmi degistirmis, eglenme
arzusu somut tabanli sanal mekéanlara taginmistir.

Oyuncular igin ‘yerlere’ doniisen bu sanal mekanlarin temelini gergeklikten almasi bu
ortamlardaki algilanabilirlik diizeyini o6lgmeyi gerekli kilmaktadir. Gergek mekan
parametrelerini igerisinde barindirmasi ve bu parametrelerin sanallik ile sekillenmesi sanal
ortamlarin bagkalasmis yoniine dikkat cekmektedir. Bu bagkalagmis sanal ortamlar mekan ve
yer tanimlamalarina ek baska bilesenlere ihtiya¢ duymaktadir. Foucault (2005), bagka
mekanlar1 heterotopya olarak tanimlamaktadir. Sanal mekanlarin daha net tanimlanmasi igin
gerekli olan teoriler ise ‘heterotopik mekan’ bilesenleridir. Foucault heterotopyalar:
tanimlarken alt1 ilke belirleyerek her bir ilke icin farkli mekanlar1 6érnek gostermistir. Sanal
mekanlar ise bu ilklerin tamamiyla Ortiiserek tek bir heterotopik mekan ozelligi
gostermektedir. Bu baglamda bagh bagmna bir heterotopya olan sanal gergeklik oyunlarinin
kendi igerisinde farkli heterotopyalar iiretebilmesi de olduk¢a dogal goriinmektedir. Calisma
kapsaminda, sanal gerceklik oyunlariin birer heterotopya olarak degerlendirilmesinin ana
sebebi sanal mekanlarin gercek mekanlar iizerindeki kurucu ve degistirici etkisine dikkat
¢cekmektir.
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Cizelge 3. Gergek mekan ve Erangel sanal mekanina yonelik degerlendirme

Parametreler

Gergek Mekan

Sanal Mekan

izler ve Stireklilik

Sinirlar ve Alanlar

Isaret Ogeleri ve Eszamanlilik

Odaklar ve Merkezilesme

Bolgeler ve Miskiler

Hareket kanallar1 ve koordinat
akslarmin stirekliligi kentsel
elemanlarla kesilebilir, kisinin
hareket durumu kisitlanir

Sinirlarin tanimlamis oldugu
alanlar yogunlukta, sinirlayic
ogeler alan olusumunu kontrol
eden sinir, kigi hareketinin
yonlendirir

Isaret 6geleri zaman ve mekan
referansina yardimei olan
eszamanli iligkilerin Grtintidiir

Merkezilesmis odaklar {iretim
ve tiiketim faaliyetlerinin yer
sec¢imi ile olusmus dagilma ya
da toplanma mekanlaridir

Bolgeler; tasarlanan, algilanan
ve yasanan mekanlar
arasindaki iligkilerin tirtintidiir

Oyuncunun hareket edebildigi
izler daha stirekli, izleri bolen
Ogelerin asilmasi kolay,
oyuncunun hareket kabiliyeti
yiiksek

Sinirlar oyunun izin verdigi
stirece hareketi kisitlar, alan
olusumu sinirlara bagh degil
oyun ideolojisi ile iliskilidir

i§aret ogeleri, zaman ve mekan
arasindaki iligkilerden
bagimsiz olarak
sekillenmektedir, zaman
kavrami sonsuz oldugu igin
eszamanlilig1 yoktur

Merkezilesen odaklar, tiretim
ve tiiketim iliskilerinden
uzakta, tamamen oyun
ideolojisine iligkin olarak tek
amaca hizmet etmektedir

Bolgeler tasarlanmis alan olup
oyuncu-oyun arasindaki
tecriibe ve zaman iligkisi ile

yasanan ve algilanan alanlara
dontismektedir

Calisma kapsaminda PUBG oyunu Erangel mekaninin kentsel organizasyona benzer mekan
algis1 yarattig1 gozlemlenmis olup (Cizelge 3) mekansal alg: teorilerinin sanal mekan algisi
degerlendirmesinde yetersiz oldugu saptanmustir. Calisma neticesinde sunulan oOneri ise
sanal mekanlarin planlama ile biitiinciil olarak kullanimidir. Teknolojinin gelismesi ile
birlikte planlama prensibine de entegre olan sanal mekanlar, kullanicinin tasarim
asamasindaki bir mekani i¢inde dolasarak degerlendirmesine olanak saglamaktadir. Sanal ve
gercek mekanlarda bireylerin benzer davramislar gosterdigi, simiilasyon c¢alismalar: ile
kanitlandigr durumda daha yasanabilir ve kullaniciya uygun gevreler olusturma imkani
artar. Boylelikle plancilar ve mimarlar tasarim siirecinde kisi hareketlerini gozlemleyerek
problemli bolgeleri yeniden tasarlama imkanina sahip olabilmektedir. Fakat sanal
mekanlarin nitelikli olarak okunmasi igin gergcek mekanlardan ayri olarak ek parametrelere
ihtiyag¢ duyulmaktadir.
bedensizliktir. Sanal mekan simiilasyonlarinin ger¢ek mekan kullanimlarina girdi saglamas:

Bunun en temel sebebi ise sanal mekan kullanimindaki

icin; bedenin uzantilanmasiyla mekanin kavranmasi gerekmektedir. Bu sayede kullanicinin
hareketini 6ngorerek gelecekte bu yonelime uygun mekanlar olusturulabilir.
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