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The development of computer technologies in the 20th century brought new dimensions to the concept
of space and new types of spaces emerged. One of these types of spaces is virtual space. Evaluations
made in the context of virtuality and reality provide the opportunity to compare the fixed and concrete
structure of physical space with the dynamic and variable nature of virtual environments. The “Reality-
Virtuality Continuum” model developed by Milgram and Kishino (1994) aims to explain the relationships
between these two extreme point. With reference to the continuity diagram, the points where reality and
virtuality intersect and diverge (without being seen as merely opposing concepts in the context of space)
are shown in Figure A within a new continuity diagram. Virtual spaces are entirely digitally created spaces
that users can access on-demand. Metaverse platforms are a contemporary example of such spaces. Pure
virtual environment, according to Novak (2011)’s definition, is a liquid approach consisting of the
potentials of all possible worlds. Novak argues that everything in this area is interconnected and has the
potential to accommodate every kind of reality that can be imagined.
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Figure A. Spatial reality-virtuality continuum

Purpose: The study aims to answer the questions of how physical and virtual spaces are affected by each
other and how they relate, what the spatial differences are between them, how much of the richness provided
by virtuality do today's virtual spaces contain, and what the effects of virtual exhibition spaces on users are
compared to physical exhibition spaces.

Theory and Methods: Two exhibition spaces were selected, one from the Spatial.io (Space A) platform
and the other from the Decentraland (Space B) platform. These two spaces were measured with the Turkish
adaptation (2019) of the “Presence Questionnaire” (2005) and the scale was supported by two open-ended
questions. A structured interview form was applied to 25 interior architecture students.

Results: Four selected questions from the “Presence Questionnaire” were analyzed in detail. It was
concluded that Space B appeared more consistent with physical spaces, with interaction being more natural
and participants’ actions having more predictable outcomes. In contrast, in Space A, the environment was
found to respond more significantly to participants’ actions.

Conclusion: In the study, it was observed that neither of the two virtual exhibition spaces approached the
concept of a purely virtual space. The study, which highlights the limitations of virtual spaces that imitate
the physical world, suggests that the Metaverse can be utilized in a more creative and innovative manner.
By emphasizing the importance of designing spaces that utilizing the unique characteristics and limitless
possibilities of the virtual world instead of imitating the physical world, it contributes to the literature.
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Yirminci yiizyilda ortaya ¢ikan bilgisayar teknolojisi, mimarlik alaninda mekan kavraminin yeniden ele alinmasini
saglamistir. Giiniimiizde sanal gerceklik teknolojisiyle deneyimlenebilen Metaverse platformlar, internet iizerinde
eszamanli etkilesime olanak taniyan, "bulunusluk" ve "dalma" hissi yaratan, i¢inde birgok sergi mekani barindiran sanal
ortamlardir. Bu ¢aligmada, sanal mekanlarin fiziksel mekéanlardan hangi yonleriyle ayristigi, fiziksel diinyadaki unsurlarin
sanal ortamda taklit edilmesinin kullanicilar {izerindeki etkileri, sanal mekanda bulunma hissinin ve kullanici-mekéan
etkilesiminin hangi diizeyde gergeklestigi, platformlarin sanal ortamm sundugu olanaklar1 nasil degerlendirdigi ve saf
sanal mekan kavramina ne kadar yaklastig1 gibi sorulara yanit aranmistir. Arastirma kapsaminda, Metaverse’de yer alan
iki farkli sergi mekani segilmis; bunlardan biri “Spatial.io”, digeri ise “Decentraland” platformunda bulunmaktadir. Bu
sergi mekanlarinin hem kendi iglerinde karsilastirilmasi hem de fiziksel diinyadaki mekénlarla sanallik-gergeklik
baglaminda degerlendirilmesi hedeflenmistir. Alan ¢alismasinda, 25 i¢ mimarlik dgrencisi VR teknolojisi araciligiyla bu
mekanlarda belirlenen gorevleri yerine getirmis; ardindan katihmcilara “Bulunusluk Olgegi” ve iki acik uglu
yapilandirilmis  goriisme sorusu yoneltilerek veri toplanmustir. igerik analizi yéntemiyle g¢Oziimlenen veriler
dogrultusunda, Metaverse platformlarinin soyut ve sira digt mekanlar barindirmasina ragmen, fiziksel diinyadan tanidik
mekanlari, 6geleri ve eylemleri kopyalama egiliminde oldugu tespit edilmistir. Ayrica, fiziksel sinirlarin olmadigi bu sanal
alanlarin, sanalligin sagladigi olanaklari tam anlamiyla degerlendiremedigi ve saf sanal mekan kavramina tam olarak
yaklasamadig1 sonucuna varilmistir.
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The emergence of computer technology led to a reinterpretation of spatial concepts in architecture. Today's
Metaverse environments offer real-time interaction on the internet, providing a sense of "presence" and
"immersion" and featuring various virtual exhibition spaces. This study explores how virtual spaces differ from
physical spaces, the impact of replicating physical world elements in virtual environments on users, the extent to
which the sense of presence, how platforms take advantage of the boundless possibilities of virtual environments,
and to what extent they align with the concept of pure virtual space. This study compared virtual exhibitions on
Spatial.io and Decentraland both with each other and with physical spaces in the context of virtuality and reality.
In the field study, 25 interior architecture students performed designated tasks within these spaces using VR
technology. Subsequently, data was collected through the "Presence Questionnaire" and two open-ended structured
interview questions. Content analysis of the collected data revealed that, while Metaverse platforms offer abstract
and extraordinary spaces, they exhibit a tendency to replicate familiar physical spaces, elements, and actions.
Furthermore, despite lacking physical boundaries, these virtual spaces fail to fully harness the potential of virtuality
and fall short of achieving the concept of pure virtual space.
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1. Giris (Introduction)

Fiziksel mekanlar, insanlarmn giinlitk yasamlarim siirdiirdiigii, zorunlu
olarak kullandig1 ve ihtiyaglarina gore sekillendirdigi alanlardir.
Insanlarin farkli gereksinimleri ve gerceklestirdigi cesitli faaliyetler,
kendine 06zgli mekansal diizenlemeleri gerektirir. Bu mekanlar,
teknolojik, topolojik, ekonomik, ¢evresel ve sosyal etmenler gibi
birgok faktdriin etkisiyle bigimlenir [1]. Bilgisayar teknolojilerinin 20.
ylizyilda geligsmesiyle birlikte, mekan kavrami yeni boyutlar kazanmis
ve farkli mekan tiirleri ortaya ¢ikmistir. Bu tiirlerden biri de sanal
mekanlardir. Sanal ortamlar, fiziksel mekanlarin karsiti olarak
degerlendirilmekte olup, sabit ve somut bir yapiya sahip fiziksel
mekanlarla, degisken ve dinamik 6zellikler tasiyan sanal ortamlar
arasinda bir karsilastirma yapilmasma olanak tanir. Milgram ve
Kishino’nun gelistirdigi “Gergeklik-Sanallik Siirekliligi” modeli
(Sekil 1), tamamen fiziksel nesnelerden olusan ortamlarla yalnizca
sanal nesneler igeren ortamlar arasindaki iligkileri agiklamaya
yoneliktir. Siirekliligin sol tarafinda fiziksel gerceklige dayali
mekanlar, sag tarafinda ise tamamen sanal bilesenlerden olusan
ortamlar yer almaktadir [2].

Milgram ve Kishino’nun siireklilik diyagrami referans alinarak,
gergeklik ve sanallik kavramlari yalnizca birbirine zit unsurlar olarak
ele alinmamisg, bu iki kavramin kesigim ve ayrisma noktalar1 analiz
edilerek yeni bir siireklilik modeli olusturulmus ve Sekil 2’de
gosterilmigtir. Caligma kapsaminda, sibernetik ogeler igeren fiziksel
mekanlar ile dijital mekanlar degerlendirme dis1 birakilmustir.

Fiziksel mekanlar, kullanicilarin dokunsal, gorsel ve isitsel
deneyimlerini belirli bir baglama oturtarak gergeklik algisii
giiclendirir. Ancak sanal ortamlar, fiziksel diinyanin sinirlarini asarak
tamamen hayali bir yap1 sunar. Sanal mekanlar, kullanicilarin istege
bagh erisim saglayabildigi, tamamen dijital olarak olusturulmus
alanlardir. Ozellikle Metaverse platformlari, bu tiir mekanlarin gagdas
bir 6rnegini olusturur. Metaverse, sanal gerceklik (VR) teknolojileri
sayesinde kullanicilarina “orada olma” hissi sunar ve simiile edilmis
bir ortamda etkilesim kurma imkani tanir [1]. Sanal mekanlar,
kullanicilarin istege bagl olarak erigim saglayabildigi ve tamamen
dijital olarak tasarlanmis alanlardir. Bu sayede farkli boyutlar, yapilar
ve fizik kurallar1 tamimlanabilir. Bu esneklik, sanal mekanlarin
sundugu sinirsiz tasarim potansiyelini ortaya koyar [3]. Novak’a gore
saf sanal ortam, tiim olasi diinyalarin potansiyellerinden olusan
akigkan bir yapiya sahiptir ve fiziksel diinyaya ait hicbir nesne ya da
olay1 barindirmaz. Novak, bu ortamin, igindeki tiim bilesenlerin
birbirleriyle baglantili oldugu ve her tiirlii hayal edilebilir ger¢ekligi
barindirabilecek  bir  potansiyele sahip oldugu  goriisiini
savunmaktadir [4]. Bu kavramsal ¢er¢eve dogrultusunda, aragtirmada
fiziksel ve sanal mekanlarin birbirlerini nasil etkiledigi ve nasil bir
iliski igerisinde oldugu incelenmistir. Ayrica, aralarindaki mekansal
farklar, giinlimiizdeki sanal mekanlarin sanalligin  sundugu
olanaklardan ne Olgiide yararlandigi ve sanal sergi mekanlarmimn

Karma Gergeklik

fiziksel sergi mekénlarina kiyasla kullanicilar tizerindeki etkileri gibi
sorulara yanit aranmistir. Alan ¢alismasi kapsaminda hazirlanan
yapilandirilmis  goriisme formuna ve elde edilen verilerin
degerlendirilmesine 151k tutmasi adina tema  bagliklari
olusturulmustur. Bu tema bagliklar1 Sekil 3’te verilmis ve asagida
detayli bir sekilde agiklanmustir.

Sanal alanlar, fiziksel ortamlarin sinirlarmim Gtesine gegerek
kullanicilarin  hayal giiciiyle olusturulmus farkli gerceklikleri
deneyimlemelerine olanak tanir. Ger¢ek diinya, duyularla algilanan ti¢
boyutlu bir yap1 sunarken, sanal ortamlar daha dinamik ve
uyarlanabilir bir yapidadir. Fiziksel mekanda beden, birincil arayiiz ve
bilgi kaynagidir. Sanal mekanlar ise zihnin bir uzantisi olarak yaratici,
smirsiz ve esnek deneyim alanlari sunar. Fiziksel deneyimler, sanal
etkilesimleri sekillendirirken, sanal ortamlarda gecirilen siire de
kisinin mekansal farkindalifini ve gergek diinya algisini etkileyebilir
[5]. Sanal alanlar, zaman ve mekan sinirlarin1 asarak kullanicilara
Ozgiir bir deneyim sunar. Tek yonlii gergek zaman sabit ve geri
almamazken, sanal mekanlarda zaman akisi degistirilebilir,
durdurulabilir veya geriye sarilabilir. Fiziksel mekanlar statik ve sabit
unsurlardan olusurken, sanal mekanlar siirekli degisebilir ve
kullanicilarla etkilesim kurarak yeniden sekillenebilir. Bu esneklik,
kullanicilarin mekanda dalma ve etkilesim hissini artirir. Mevcut
sanal mekanlar, yani Metaverse platformlar: incelendiginde, kullanici
etkilesiminin iki yonli islemedigi ve bu mekanlarin kullanicilarin
beklentilerine tam anlamiyla yanit veremedigi goriilmektedir [6, 7].
Bunun yam siwra, fiziksel ve sanal ortamlar arasmdaki temel
farkliliklardan biri giivenlik algisidir. Fiziksel diinyada bireyler,
hirsizlik, saldir, dogal afetler gibi cesitli risklerle karsi karsiya
kalirken, sanal ortamlarda fiziksel bir bedenin bulunmamasi bu tiir
tehditlerden korunmayi saglar. Ancak, sanal ortamlar tamamen risksiz
degildir [5]. Siber giivenlik, bilgisayar sistemleri, mobil cihazlar,
sunucular, aglar, veriler ve diger elektronik sistemleri ¢esitli
tehditlerden korumaya y6nelik bir siiregtir. Bu giivenligin saglanmasi
icin giliglii sifreler olusturmak, yazilimlan giincel tutmak, antiviriis ve
giivenlik duvarlari kullanmak, kisisel bilgileri dikkatli paylasmak gibi
onlemler alinabilir [8]. Fiziksel mekanlar, giivenlik, zaman ve yer
¢ekimi gibi kisitlamalarla sinirlidir. Sanal mekanlarda bu kisitlamalar
ortadan kalkar ve istege gore diizenlenebilir. Bu esneklik,
kullanicilarin giivenli bir ortamda imkansiz doga olaylarini veya farkl
tasarimlar1 deneyimlemelerine olanak tanir. Sanal mekanlarda dlgek
smirlamasi olmadigindan, kullanicilar farkli boyut ve perspektiflerde
mekan deneyimi yasayabilirler. Giinlimiiz sanal mekanlari, duvar,
zemin, iskelet sistemi, merdiven, aydinlatma ve simiile edilmis
malzemeler gibi fiziksel diinyadan asina olunan unsurlari
icermektedir. Bu durum, kullanicilarin mekani algilamasini ve onunla
etkilesime girmesini kolaylastirmaktadir. Ancak, fiziksel ortamda
anlamli olan bazi 6geler, sanal ortama aktarildiginda islevselligini
yitirerek kullanici hareketlerini ve etkilesimlerini kisitlayan unsurlar
haline gelebilmektedir. Ornegin, sanal mekanlarda yer ¢ekimi, hava
kosullar1 ve dayaniklilik gibi fiziksel kisitlamalar bulunmadig igin
kullanicilar kas giiciine ihtiyag duymadan 6zgiirce hareket edebilir.
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Sekil 1. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi (Reality-Virtuality Continuum)
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Iklim sartlar1 istege bagl olarak degistirilebilir, firtina veya volkanik
patlama gibi olaylar giivenle deneyimlenebilir. Bu durum, duvar,
tavan, c¢at1 gibi fiziksel unsurlari anlamsizlastirir. Ayrica, mesafeler
esnek hale gelir; kullanicilar hiper-ziplama ile bir noktadan digerine
gecebilir.

Benzer sekilde, belirli bir erisim kisitlamasi getirilen sifreli 6zel
alanlar harig, sanal diinyalarda tiim kullanicilarin istedikleri ortama
aninda erisebilmesi, mahremiyet kavraminin anlamini yitirmesine yol
acmaktadir. Bu sebeple sanal ortamlar, fiziksel diinyaya 6zgii birgok
yapisal unsuru gereksiz kilar [9]. Fiziksel ortamlarda y6n bulmak i¢in
duyular, mekansal hafiza ve gorsel ipuglar gereklidir. Ayn1 zamanda
GPS gibi teknolojilerden de faydalanilabilir. Sanal ortamlarda ise
donanimsal olarak VR ekipmanlar1 kullanmilir ve 1smlanma gibi
Ozellikler sayesinde hizli konum degisikligi yapilabilir. Bununla
birlikte, bazi1 sanal nesneler tiklanarak farkli bir konuma yo6nlendiren
baglantilar igerebilir [10]. Sanal mekanlar, fiziksel diinyadan alinan
mekansal metaforlart kullandiginda, bu metaforlar sanal baglamda
islevselligini kaybedebilmektedir. Bu nedenle, sanal nesneler fiziksel
diinyadaki objelere benzer sekilde tasarlanabilecegi gibi, tamamen
hayal giiciine dayali olarak da sekillendirilebilir. Sanal mekanlar,
fiziksel mekanlardan farkli olarak 6lgek zorunluluguna baglt degildir
ve tamamen hayal giicline dayali objeler ve alanlar olugturulabilir. Bu
ozellik, kullanicilarin fiziksel diinyada miimkiin olmayan deneyimler
yasamasint saglar. Ornegin, sanal miizeler, bir dinozorun gergek
boyutlu modelini inceleme veya antik bir piramidin i¢ini kesfetme
firsatt sunar. Bu Ozgilirlik, sanal mekanlan fiziksel ortamlardan
ayristiran temel 6zelliklerden biridir [7, 8]. Fiziksel mekanlar aidiyet
ve atmosfer hissini tamamlayan i¢ ve dis unsurlara sahipken, sanal
mekanlarda bu unsurlar birbirinden bagimsiz tasarlanabilir. Bu
durum, kullanicilarin farkli ortamlar arasinda hizli gecis yapmasini
saglar. Kullanicilar, sanal ortamlarin esnek yapisi sayesinde kendi
ihtiyaglarina uygun, benzersiz alanlar olusturabilir ve 0&zgiirce
etkilesimde bulunabilirler [11, 12]. Mekansal hiyerarsi, bir alandaki
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nesnelerin veya unsurlarin boyut, islev ve 6nem gibi kriterlere gére
diizenlenmesini ifade eden bir sistemdir. Bu yap1, genis ve karmasik
alanlar1 daha kii¢iik ve yonetilebilir boliimlere ayirarak mekansal
algiy1 ve dolagimi kolaylastirir. Fiziksel mekanlarda, binalar belirli bir
diizen i¢inde katlara, odalara ve mobilyalara ayrilarak hiyerarsik bir
yap1 olusturur. Ancak, sanal ortamlarda bu tiir bir diizenin zorunlu
olmadig1, 6rnegin bir ofis yapisi olusturulurken departmanlara veya
yonetim birimlerine gore bir hiyerarsi olusturma gerekliliginin
bulunmadigi goriilmektedir.

Bu c¢aligmanin odak noktasini, giiniimiizde sanal mekan olarak kabul
edilen ve yaygm olarak kullanilan Metaverse platformlar
olusturmaktadir. Metaverse, blok zinciri ve NFT (Non-Fungible
Token) teknolojileri sayesinde kullanicilarma alim-satim yapma
imkani sunarak ticari bir yapiya evrilmistir. Dijital ortamda
degistirilemez varliklarin sergilenmesi ve satis1 bu platformlardaki
sergi mekanlarinda gerceklestirilmektedir. Sergi mekanlari, fiziksel
ve sanal baglamda degerlendirildiginde Onemli doniisiimler
gecirmistir. Geleneksel sergi mekanlari, sanatgi, sanat eseri ve izleyici
arasinda bir koprii gorevi goriirken, dijital ¢agin gelisimi bu yapiy1
biiyiikk Olglide degistirmistir. Fiziksel sergi mekanlari, genellikle
belirli bir kurum veya kurulusun kontrolii altinda, kati bir diizen iginde
islev goriir. Ancak dijital platformlar, sanatg¢ilarin ve izleyicilerin daha
Ozgiir bir sekilde etkilesim kurmasinm saglamaktadir. NFT
teknolojisinin sanal sanat diinyasina dahil olmasiyla birlikte, dijital
eserlerin alim ve satimi1 kolaylagsmistir. Bu dijital varliklar, Metaverse
gibi platformlarda sergilenmekte ve kullanicilarin genis bir kitleye
ulagsmasini saglamakta, ayn1 zamanda kullanicilarina bu eserlerle
etkilesim kurma ve onlar1 deneyimleme firsati sunmaktadir. Bu
gelismeler, sanatin kiiresel Olgekte daha genis kitlelere ulagmasini
saglarken, Metaverse platformlarinin ortaya ¢ikist sergi mekanlarinin
da doniisiimiine katkida bulunmustur [13]. Bu nedenle ¢aligma,
fiziksel ve sanal mekanlarin sanallik-gerceklik baglaminda
incelenmesini sergi mekanlari {izerinden ele almigtir.
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mekanda i¢-dis iliskisi istege bagl mekansal iligki istege bagli mekansal iliski
mekansal hiyerarsi istege bagli mekansal hiyerarsi | istege bagl mekansal hiyerarsi

Sekil 3. Fiziksel-Siber-Sanal Mekan Tema Bagliklar1 (Physical-Cyber-Virtual Space Theme Titles)

Arastirma kapsaminda, belirlenen sorular dogrultusunda yiiriitiilen
alan c¢aligmasinda, katilimcilara VR deneyimi sunularak farkli
Metaverse platformlarindan segilmig iki sanal sergi mekanini
incelemeleri istenmistir. Katilimeilardan, bu iki sanal mekani hem
kendi i¢inde karsilagtirmalart hem de fiziksel sergi mekanlariyla
kiyaslamalar1 beklenmistir. Calismanin Orneklem grubunu, T.C.
Istanbul Kiiltiir Universitesi Mimarlik Fakiiltesi I¢ Mimarlik ve Cevre
Tasarimi  bolimiinde 6grenim goren birinci smuf Ogrencileri
olusturmustur. Katilimeilarin, daha once fiziksel sergi mekanlarini
deneyimlemis ve mekan algis1 iizerine degerlendirme yapabilecek
Ogrenciler arasindan secilmesine 6zen gosterilmistir. Birinci sinif
Ogrencilerinin, egitim siirecinde aldiklari soyut diisinme dersleri
sayesinde aragtirmaya daha fazla katki saglayacaklari 6ngoriilmiistiir.
Calismaya katilan Ogrencilerin  biiyiik ¢ogunlugunun bilgisayar
oyunlari, sanal mekanlar ve VR teknolojileriyle ilgili deneyiminin ya
hi¢ olmadigt ya da olduk¢a smirli oldugu belirlenmistir.
Katilimcilardan, “Oculus Quest 2” VR gozligi kullanarak
“Spatial.io” platformunda bulunan “Children Against The War” (A
mekani) ve “Decentraland” platformunda bulunan “CollecOnline” (B
mekani) sergilerini deneyimlemeleri (Sekil 4) istenmigtir.

Calismada iki farkli mekanin se¢ilmesinin temel amaci, katilimeilara
sanal mekan deneyimini farkli acilardan degerlendirme imkéni
sunmaktir. Ik olarak, sanalligin belirli dzelliklerini kullanarak fiziksel
diinyada aligik olmadiklari bir ortam saglanmis ve bdylece sanal
mekanin "saf sanal mekan" kavramina ne kadar yaklagabildigi
incelenmistir. Ikinci olarak, fiziksel ortamlarda sik¢a karsilasilan
mekanlara benzer bir sanal deneyim sunularak, bu iki mekan tiirii
arasindaki benzerlikler ve farkliliklar iizerine elestirel bir
degerlendirme  yapmalart amaglanmigtir.  Calismada  segilen
mekanlarin erigimi kolay ve {icretsiz olmasi 6nemli bir kriterdir.
Ayrica, isitsel ve gorsel dgeler sayesinde katilimcilarin ortamin bir
pargast  olduklarin1  hissetmeleri ve  ¢evrelenme  hissini
deneyimlemeleri saglanmistir. Bu unsurlar arasinda merdivenler,
korkuluklar, oturma birimleri, sanat eserleri, sergi oOgeleri, diger
kullanicilar ve gesitli nesneler yer almaktadir.

Sanal mekan deneyimiyle ilgili olarak, arastirmacilar bugiine kadar
yaptiklari ¢alismalarda, bireylerin sanal bir ortamda kendilerini
gercekten oradaymis gibi hissetmelerine neden olan faktorleri
belirlemeye odaklanmiglardir. Bu baglamda, Witmer ve Singer
tarafindan 1998 yilinda gelistirilen "Bulunusluk Olgegi" (Presence
Questionnaire), lic boyutlu sanal ortamlardaki mevcudiyet hissini
6znel olarak &lgmek amaciyla olusturulmustur. Olcek baslangigta
toplam 32 sorudan olusmaktadir. 2005 yilinda yapilan revizyonla,
6lgek 7°1i Likert tipi formatinda 32 soruluk bir yapiya kavusmus ve 4
faktérden (Katilm, Uyum/Cevreleme, Duyusal Baghlik, Arayiiz
Kalitesi) olustugu belirlenmistir. Bu ¢alismaya toplam 325 {iniversite
Ogrencisi katilmis ve yapilan analizler sonucunda 6lgegin toplam
varyanst %52,2 olarak hesaplanmistir. Ayrica, dlgegin giivenilirligini
gosteren Cronbach Alpha Kkatsayisi .91 olarak belirlenmistir.
Bulunusluk Olgegi, katihimecilarin sanal ortamlarda hissettikleri
mevcudiyet seviyesini 6l¢gmekle birlikte, duyusal deneyimlere yonelik
algilarini, ortama ne kadar hizli uyum sagladiklarini, etkilesimlerinin
niteligini ve goreve olan katilimlarmi degerlendirmelerini
amaglamaktadir. Ayrica, yalmizca 6znel varlik hissini degil, ayni
zamanda hedeflenen sanal ortamla kurulan etkilesimi ve bu ortama
yonelik algiyr da 6lgmektedir [16, 17]. Metaverse platformlarinin
giinliimiiz sanal mekanlarmin bir pargast héline gelmesi, bu
ortamlardaki sanallik seviyelerinin karmagikligini anlamay:1 gerekli
kilmistir. Bu baglamda, kullanic1 deneyiminin gergekeiligi, nesnelerle
kurulan etkilesim, mekanla iligki, duyusal tutarlilik, hareketlerin
cevreyle uyumu gibi kriterler goz Oniinde bulundurularak olgek
belirlenmistir. 2005'te gelistirilen PQ Version 3.0, Gokoglu ve
Cakiroglu tarafindan Tiirkgeye uyarlanmustir (Sekil 5).

Bu uyarlamada, 431 ortaokul 6grencisinin katilimiyla 5'li likert tipi
bir anket uygulanmus, orijinal 6lgekte yer alan 26, 27 ve 28 numarali
sorular ¢ikarilarak toplam soru sayisi 29’a  disiiriilmiis ve
numaralandirma buna gore diizenlenmistir. Yapilan gegerlik analizleri
sonucunda, orijinal 4 faktorli yapt yerine, 5 faktorli (Katilim,
Uyum/Cevreleme, Duyusal Bagllik, Etkilesim, Arayiiz Kalitesi) bir
model olusturulmustur. Giincellenen yapinin toplam varyans orani
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A Mekam
(Children Against The War/Spatial.io)

B Mekam
(CollecOnline/Decentraland)

Sekil 4. A Mekani [14] ve B Mekan [15] (Space A and Space B)

%41,197, giivenilirlik katsayisi ise .844 olarak hesaplanmistir [17].
Faktorler arasindaki iligkilerin biitlinliiglinii koruyabilmek adina,
Olgegin Tiirkge uyarlamasindaki sorularin sirasi degistirilmeden
uygulanmigtir. Caligma kapsaminda toplanan veriler, Bulunusluk
Olgegi'nin Tiirkceye uyarlanmis versiyonu ve dnceden belirlenmis
tema bagliklarini iceren agik uglu sorulardan olusan yapilandirilmig
goriisme formu araciligiyla elde edilmistir. Arastirmanin etik kurul
onay1 almmustir. Elde edilen veriler, "Olgek Puanlama Yo6nergesi"
dogrultusunda degerlendirilmis, agik uglu sorular ise Once tema
analizi, ardindan betimsel analiz ve son olarak icerik analizi
yontemleri kullanilarak incelenmistir (Sekil 6).

Calismada, A ve B mekanlarinin farkli sonuglar {iretebilecegi
disiiniilen 1, 2, 3, 6, 7, 14, 8 ve 9 numarali sorular arasindan 2, 3, 8
ve 9 numarali sorulara odaklanilmistir. Bu se¢im, Olgegin
bitiinligiinii koruyarak uygulanmasini saglarken, ayni zamanda
katilimcilarin mekanlarla kurdugu etkilesimi, A ve B mekanlar
arasindaki farklar1 ve fiziksel ortamlara benzerlik diizeylerini ortaya
koymay1 amaglamaktadir. Arastirma kapsaminda, katilimcilarin VR
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ortaminda deneyimledikleri mekanlar, fiziksel mekan deneyimleri
temel alinarak olaylar, nesneler ve sesler gibi unsurlar agisindan
karsilagtirilmigtir. Caligmanin sonucunda, Metaverse platformlarinda
kullanici tercihine bagl olarak soyut ve aligilmigin diginda mekanlarin
olusturulabilecegi, ancak genellikle fiziksel diinyadaki mekanlar,
objeler ve eylemlerin taklit edilme egiliminin agir bastigt
goriilmiistiir. Fiziksel sinirlamalarin olmadig: bir ortamda sanalligin
sundugu avantajlarin tam anlamiyla kullanilamadigi ve mevcut sanal
mekanlarin "saf sanal mekan" kavramina tam olarak yaklasamadigi
yoniinde degerlendirmelerin ortaya ¢ikmasi beklenmektedir.

2. Literatiir Arastirmasi (Literature Review)

Siber uzay, cografi olarak uzak insanlarin sanal etkilesim kurmasini
saglayan bir ortamdir ve internet, sosyal medya, oyunlar, e-posta gibi
platformlart kapsar. {lk kez 1984°te William Gibson’in Neuromancer
romaninda kullanilan bu terim, bilgiye erigim ve iletisim igin genis bir
alan olarak tanimlanmistir. Siber uzay terimi 1990'larin bagindan beri
yaygin olarak kullanilmaktadir [18]. Siber uzay, hem sanal gerceklikle
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hem de basit metin, ses veya video gibi iceriklerle deneyimlenebilir.
Internet tabanli canli sohbetler, gok kullanicili platformlar ve haber
gruplar1 gibi 6rneklerin yani sira telefon ve video konferans gibi
internet dig1 uygulamalar da igerir [19]. Siber uzay, fiziksel bir
barmnak islevi gérmese de sosyallesme, ticaret ve egitim gibi birgok
insan faaliyeti i¢in yeni bir ortam sunmaktadir [20].

Siber uzay ve sanal gerceklik arasindaki iligki ise karmasiktir. Siber
uzay, ¢oklu kullanicilarin etkilesimine odaklanirken, sanal gerceklik
bireysel bir kullanicinin duyusal daldirmasint hedefler. Sanal
gergeklik, "orada olma hissi"ni ileten bir teknolojidir ve kullanicilart
simiile edilen bir diinyaya dahil eder. Bu kavram, alternatif bir
gergeklik algisi yaratabilir ve tamamen hayali veya fiziksel diinyanin

Orijinal 6lgek (4 faktor)

Uyarlanmig olgek (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. Olaylari 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 yonleri 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) 10. How completely were you able to actively survey or search
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?

(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 gériniyordu?

(K) 10. Gozliigi kullanarak ortami ne kadar aktif bir sekilde
inceleyebildin veya arastirabildin?

(K) 14. Sanal ortam icerisindeki 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?

(UG) 26. Nesneleri fiziksel etkilesim yoluyla tanimak (bir nesneye
dokunmak, bir ylizeyin lizerinde ylrimek veya bir duvar veya
nesneye ¢arpmak) ne kadar kolay oldu?

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

(UG) 20. Sanal ortam deneyimine ne kadar ¢abuk 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 igin
kullanilan sistemlerden ¢ok verilen gérevlere veya etkinliklere ne
kadar konsantre olabildin?

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

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

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

(UC) 29. Was the information provided through different senses in (K) 29. Sanal ortamda farkl 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

gorme, duyma, dokunma) tutarh miydi?
(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 farkh bakig agilarindan ne kadar inceleyebildin?

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

distract you from performing assigned tasks or required activities?gézligan gérinti 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 cihazlan, verilen gérevlerin veya diger
etkinliklerin yerine getirilmesini ne kadar engelledi?

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

Sekil 5. “Bulunusluk Olcegi” Maddelerinin Uyarlanmis Olgekteki Faktérlere Gore Dagilimlar
(Factorial Distribution of the “Presence Questionnaire Version 3” Items in the Adapted Scale)
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Sekil 6. Yontem Semasi (Method Diagram)

farkli bir bakis acisini sunabilir. Sanal gerceklik teknolojisi,
1980'lerdeki ilerlemelerle daha erisilebilir hale gelmis ve sadece bir
aragtirma konusu degil, ayni1 zamanda arastirma i¢in bir arag olarak da
kullanilmaya baglanmistir. Teknolojinin geligmesiyle is diinyasi ve
akademi, VR’1 pratik uygulamalar ve etkili iletisim araglar
gelistirmek i¢in bir arayiiz olarak benimsemistir [19, 21, 22].

Sherman ve Craig’e gore, sanal gergeklik deneyiminin sanal diinya,
daldirma, duyusal geri bildirim ve etkilesim olmak {izere dort temel
unsuru vardir. Sanal diinyalar, bilgisayar tarafindan olusturulan ve
kullanicilarm  kesfedip etkilesimde bulunabilecegi ii¢ boyutlu
ortamlardir. Bu ortamlar, yaraticisinin zihninde sekillenebilecegi gibi,
bagkalariyla paylasilabilir ve kolektif deneyimler sunabilir. Gorsel,
isitsel ve kimi zaman dokunsal duyulara hitap eden bu ortamlar,
kullanicinin mekanda var olma hissini pekistiren unsurlar igerir.
Daldirma, bireyin sanal mekana tamamen odaklanarak gergek diinya
farkindahigini azaltmasiyla ortaya cikar ve bdylece sanal ortamda
"bulunma" hissini gii¢lendirir. Zihinsel daldirma, kullanicilarin
dikkatini sanal ger¢eklik ortamina tamamen vererek deneyime
katilmasinm1 saglarken, fiziksel daldirma, viicudun ve duyularin
teknolojik araglarla uyarilmasidir. Duyusal geri bildirim, giyilebilir
cihazlar ile simiile edilebilir. Ayni zamanda, kullanicilarin oyunlar ve
simiilasyonlar araciligtyla alternatif diinyalarla etkilesimde bulunmas1
saglanabilir. VR sistemleri, dis donanimlar kullanarak kullanicilarin
pozisyonunu algilar ve etkilesim saglar. Bu cihazlar, kullanicilarin
bakis yoniinii ve etkilesimlerini takip ederek gercekei bir deneyim
sunar [19].

Siber uzay, bilgiye dayali ve degisken yapisiyla mimarligin statik ve
maddi dogasina meydan okumaktadir. Fiziksel gergekligi takip etmesi
gerekmeyen sanal bir ortam olarak, insanlar i¢in ¢alisma, sosyallesme,
eglenme ve bilgi iretme alani sunar. Mimarlk, bu alternatif
gercekligin organizasyonu ve tasariminda 6nemli bir role sahiptir.
Siber uzayda mekan ve deneyim tasarimi, fiziksel diinyadan aktarilan
Ogelere  dayanabilecegi gibi, sanal ortamin esnekliginden
faydalanarak 6zgiin formlar da yaratilabilir. Mimarlik, bu baglamda
nesnelerin tasarimindan deneyimlerin tasarimina odaklanan yeni
yontemler ve araglar gerektirir. Ayrica, siber uzayda mimarlik,
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anlatisal bir yaklagimla tasarlanabilir. Bu tiir fenomenolojik bir
yaklagim, mimarlarin tasarim siireclerini  diiglinme, olusturma,
aktarma ve elestirme big¢imlerinde Onemli bir baslangic noktasi
sunmaktadir [23]. Magermans’a gore VR teknolojisi mimari
baglamda, arag olarak sanal gerceklik ve uzay olarak sanal gergeklik
olarak iki farkli sekilde siniflandirilabilir. Sanal ger¢eklik, mimari
tasarimda arag olarak kullanildiginda, tasarimin gorsellestirilmesi ve
test edilmesi ig¢in 6nemli bir rol oynar. Bu, mimarin fikirlerini etkili
sekilde iletmesine ve miisterinin tasarimda aktif rol almasina olanak
tanir. Uzay olarak sanal gerceklik ise, yalnizca bir simiilasyon veya
temsilden ibaret degildir; sanal diinyada var olmak {izere tiretilmis bir
mimari tlirinii de igerebilir. Bdyle bir ortam, yalnizca fiziksel
diinyaya alternatif veya onun bir uzantisi olarak degil, kendine 6zgii
bir gergeklik bigimi olarak da tasarlanabilir. Bu durum, fiziksel
mekanda alisilmig smirlarin Gtesinde yeni hareket Ozgiirlikleri
taniyarak, bireyin fiziksel varliginin sanal ortamda genisletilmesine
olanak saglar. Sanal mekanlar, kimi zaman fiziksel diinyaya benzer
yapilar igerebilirken, kimi zaman da fiziksel gergeklige meydan
okuyan veya onunla tamamen baglantisiz, soyut ve 6zgiin bigimlerde
olusturulabilir [24]. Bu sanal alanlar, daha dnce hayal bile edilemeyen
mekansal konfigiirasyonlar1 kesfetmek icin bir platform olarak
kullanilabilmektedir [7]. Tiim bu bilgilere bakildiginda, siber uzayimn
mimarlik alanindaki roliiniin giderek arttif1  goriilmektedir.
Geleneksel olarak fiziksel yapilarin tasarimi ve insastyla ilgili olan
mimarlik, siber uzaym gelisimiyle biiyiik bir doniisiim ge¢irmis ve
mimarlar i¢in sanal bir laboratuvar haline gelmistir. Bu teknoloji
sayesinde kullanicilar, ger¢ek diinyada miimkiin olmayan mimari
tasarimlar kesfedip deneyimleyebilmektedir.

2.1. Sanal Mekan ve Giiniimiiz Sanal Mekdni Metaverse
(Virtual Space and Today’s Virtual Space Metaverse)

Sanal mekan, fiziksel diinyadaki smirlarin Gtesine gegen, hayal
giiciine dayali tasarim ve deneylerin gergeklestirilebilecegi alternatif
bir gerceklik olarak degerlendirilmektedir. Sanal gerceklik
teknolojisiyle olusturulan bu ortamlar, Makransky ve Petersen
tarafindan "sarmal" ve "sarmal olmayan (masaiistii)" sanal ortamlar
olarak iki gruba ayrilmigtir. Sarmal olmayan sanal ortam,
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kullanicilarin iki boyutlu bir ekranda simiile edilmis alam klavye, fare
veya dokunmatik ekran gibi araclarla deneyimlemesini saglar. Bu
ortamda, kullanicilar fiziksel ve sanal diinyay: birlikte algilar, bu
ylizden diisiik daldirma o&zelligine sahiptir. VR gozliikleriyle
kullanilan sarmal sanal gergeklik teknolojisi ise yiiksek diizeyde
daldirma saglar, kullanicilarin deneyimlerini gelistirir ve duyusal
etkileri giiclendirir [25].

Bilgisayar ortaminda tasarlanip olusturulan mimari yapilara “sanal
mimari” adi verilir. Bu kavram, sanal ortamlarda mekansal
deneyimler yaratmay1 ve mimari etkiler tiretmeyi ifade eden genel bir
terimdir. Bilgisayar grafikleri, animasyonlar ve sanal gergeklik
teknolojileri gibi araglarla tasarlanarak gorsellestirilen sanal mimari,
yalmzca fiziksel mekan anlayisina dayanmaz; ayni zamanda bilgi
mimarisi kapsaminda da yeni bir tasarim alani sunar. Novak yapt1§1
bir roportajda, sanalin 6ziinli anlamaya yonelik ti¢ farkli sanal uzay
kavramindan bahsetmistir. Bunlar, "Platonik Ideal'in uzay1", "bilincin
uzay1" ve "teknolojik olarak insa edilmis bilgi uzay1"dir. Platonik
idealin uzayi, algilarin sekillendirilmesi ve deneyimlerin sabitlenmesi
aracilifiyla bilincin gelisimini ele alir. Platon’un diisiincesine gore,
belirli bir bicime sahip kimlikler, fiziksel diinyada yasami
stirdiirebilmek i¢in gereklidir. Novak ise, siber uzayda gergeklik ve
sanalligin  birlesimiyle algilanan gergekligin zihin tarafindan
sekillendirildigini savunur. Bu, bireyin bedenin sinirlarini agarak
dijital diinyada yeni bir duyusal deneyim alanina gecisidir. Bilincin
uzayi, bireyin zihninde sekillenen, kisisel deneyimler, inanglar ve
degerlerle olusan bilgi alanini temsil eder. Bu alan, gozlemlenemeyen
ve bireyden bireye degisebilen bir yapiya sahiptir. Bilgisayar
teknolojisi, bellek ve mekansal hareket arasindaki iligki, siber uzayin
zihinsel alanin bir uzantis1 haline gelmesini saglar. Teknolojik olarak
inga edilmis bilgi uzay, izleyici/ziyaretci ile alan/¢alisma arasindaki
etkilesim sonucunda bilginin iretildigi bir yapiyr tanimlar. Bu
kavram, dijital teknolojiler aracilifiyla olusturulup paylasilan bir bilgi
alanini ifade eder [26]. Sanal uzayim temel bilesenleri arasinda yer
alan “Platonik idealin uzay1” ve “bilincin uzay1”, sanal mekanin teorik
altyapisini olugtururken, “teknolojik olarak insa edilmis bilgi uzay1”
ise bu kavramlarin somutlagmig halini temsil eder. Novak, bu
kavramlara ek olarak “saf sanal uzay” kavramini da ortaya koymustur.
Saf sanal uzay, sinirsiz, esnek ve dinamik bir alan olup sanal uzayin
nihai potansiyelini ifade eder. Fiziksel yasalarm farkli sekillerde
isledigi bagimsiz bir bilgi ve deneyim alani olarak siber diinya, siirekli
evrim gegirerek geligmeye devam etmektedir. Sonsuz veri ve bilgi
kapasitesine sahip olan bu alan, gercek¢i deneyimler sunma
potansiyeline sahiptir. Novak, saf sanal uzay:1 "tim olas1 diinyalarin
potansiyeli igin sivi bir yaklagim" olarak tanimlar ve her seyin
miimkiin oldugu bir alan olarak goriir [4]. Giinlimiiz sanal mekanlar1
ise genellikle fiziksel ortamda aligik olunan mekanlar ve eylemlerin
sanal diinyaya tasindigi, ancak fiziksel yasalarin gegerli olmadigi
farkli bir ortam sunar. Bu sanal mekénlar, dzgiirlik ve yaraticilik
acisindan fiziksel diinyadan cok daha genis olanaklar saglar. Ornegin,
yercekimi farkli ¢aligabilir, nesneler alisilmadik sekillerde hareket
edebilir veya kullanicilarin etkilesimine gore nesneler renk
degistirebilir, ses ¢gikarabilir veya bagka nesneleri harekete gegirebilir.
Bu tiir sanal ortamlar, fiziksel diinyadaki sinirlamalardan bagimsiz
olarak daha yaratici, etkilesimli ve dinamik tepkiler sunar, boylece
kullanicilar aligik olduklar1 diinyadan farkli deneyimler yasar ve saf
sanal uzay kavramina yaklagilmasina olanak tanir.

1990'lardan itibaren internetin hizla biiylimesiyle birlikte,
kullanicilara  farkli  deneyimler sunan yenilik¢i teknolojiler
gelistirilmis ve bu teknolojiler, giinlimiizdeki Metaverse kavraminin
temelini olusturmustur. Metaverse, sanal ve artirilmig gerceklik,
yapay zeka ve blok zinciri gibi ileri teknolojilerin entegrasyonu ile
daha derin, etkilesimli ve ¢ok boyutlu deneyimler sunmay1
amaglamaktadir. Internetin evrimi ve bu teknolojilerin ilerlemesi,
Metaverse'in  hizla biiylimesini saglarken, kullamcilarin dijital

diinyada daha 6zgiir hareket edebilmesine olanak tamimaktadir. One
cikan geligmeler arasinda, 2003'teki "Second Life" ve 2006'daki
"Roblox" gibi platformlar, 2009'da "Bitcoin"in ortaya ¢ikisi, 2014'te
"Oculus Rift"in Facebook tarafindan alinmasi, 2015'te "Ethereum" ve
"Decentraland"in piyasaya siiriilmesi, 2017'de ilk NFT'nin yaratilmast
yer almaktadir [27, 28, 29]. Giiniimiizde sanal mekan olarak
tanimlanan Metaverse, kullanicilarin siyasi, sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik faaliyetlerde bulunabildigi, sanal ile gercekligin i¢ ice
gectigi iic boyutlu bir evren olarak karsimiza ¢ikmaktadir [30]. Bu
terim, ilk kez Neal Stephenson tarafindan 1992’de yayimlanan Snow
Crash adli romanda kullanilmigtir. Stephenson, Metaverse’d,
kullanicilarin - VR gozliikleri ve dokunsal cihazlar araciligiyla
erisebilecegi, birbirine bagli iic boyutlu alanlardan olusan bir ag
olarak tasvir etmigtir. Bugiin, Metaverse fiziksel diinya ile etkilesime
giren, farkli sanal diinyalar1 ve ¢evrimici platformlari bir araya getiren
interaktif bir sanal ekosistem olarak varhigini siirdiirmekte ve
gelisimini devam ettirmektedir [31]. Bu ekosistemin bir parcasi olan
Decentraland, oyun ve sosyal etkilesimleri birlestiren popiiler bir
platform olarak dikkat c¢ekmektedir. Blok zinciri ve Web 3.0
teknolojileri lizerine insa edilen bu platform, kullanicilarin
etkilesimde bulunabilecegi, oyun oynayabilecegi ve dijital ekonomi
icerisinde aktif rol alabilecegi bir sanal alan sunar. Kullanicilar
avatarlariyla bu #¢ boyutlu dinyayr kesfedebilir ve diger
kullanicilarin ~ olusturdugu igeriklerle etkilesimde bulunabilir.
Decentraland, dijital miilkiyetin ve degerin kullanicilar tarafindan
yonetildigi bir ortam sunar ve igerik olusturucularin para kazanmasina
imkan verir. Decentraland, kullanicilarin kendi igeriklerini ve
uygulamalarini gelistirerek gelir elde etmelerine olanak taniyan ilk
“Web 3.0” tabanli sanal diinyadir. Ethereum blok zincirini kullanan
platformda, sanal diinyadaki her alan bir NFT olarak tanimlanir ve
“MANA” kripto para birimiyle satin almabilir [32]. 2016 yilinda
kurulan Spatial.io ise, farkli cihazlardan erisilebilen ve oyun, egitim
gibi ¢esitli alanlarda kullanilabilen bir uzamsal bilgi islem
platformudur. Kullanicilar, Unity ve Spatial Studio kullanarak sanal
odalar olusturabilir ve igeriklerini yiikleyebilirler. Decentraland’e
kiyasla daha gercekgi ve fiziksel diinyaya daha yakin {i¢ boyutlu
modeller kullanan Spatial platformu, igerik {reticilerine kendi
caligmalarmi yiikleyebilecekleri veya hazir sablonlar kullanarak
icerik gelistirebilecekleri bir ortam saglamaktadir [33].

2.2. Sergi Mekanlarmin Déniisiimii
(Transformation of Exhibition Spaces)

Sergi mekanlari, sanat eserleri ve farkli objelerin izleyicilere
sunuldugu alanlardir. Bu mekanlar, sanatseverlerin yeni eserleri
kesfetmelerine, sanatgilarla iletisime ge¢melerine ve farkl kiiltiirel
deneyimler edinmelerine olanak tanir. Sanatin ve kiiltiiriin
paylasilmasini, izleyiciler tarafindan deneyimlenmesini saglayan bu
alanlar, sanat diinyasinda 6nemli bir yer tutar. Sergi mekanlar1 farkl
tiirlerde olabilir ve her biri kendine 6zgii bir islev, tasarim anlayis1 ve
atmosfer sunar [34]. Sanal diinyalar kapsaminda miizeler, sanat
galerileri, kiiltiir merkezleri ve alternatif sergi alanlari gibi mekanlar
da yer almaktadir. Miizeler, sanat, dijital sanat, tarih, bilim ve
arkeoloji gibi farkli disiplinlerde eserlerin sergilendigi biiyiik dlcekli
kurumlardir. Bu alanlar, sanat eserlerinin yam sira arkeolojik
buluntular, bilimsel objeler ve teknolojik yenilikler gibi genis
koleksiyonlara da ev sahipligi yapabilmektedir. Bununla birlikte,
ziyaretgilere etkilesimli deneyimler sunan planetaryumlar veya
botanik bahgeleri gibi ek alanlar da barindirabilirler. Egitim ve
arastrma odaklidirlar ve halka acgik programlar gibi etkinlikler
diizenleyebilirler. Sanat galerileri ise daha kii¢iik, 6zel kurumlardir ve
genellikle modern ve ¢agdas sanata odaklanirlar. Sanat galerileri ise
genellikle miizelere kiyasla daha kiigiik o6lgekli olup, cagdas ve
modern sanat odakli mekanlardir. Ticari veya kdr amaci gilitmeyen
yapida olabilirler ve sergilerin yani sira fuarlar, soylesiler gibi
etkinliklere ev sahipligi yaparak sanat diinyasinda dinamik bir ortam
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olustururlar [34, 35]. Kiiltiir merkezleri ise belirli bir bolgenin kiiltiirel
mirasini tanitmak amaciyla sanat sergileri, performanslar ve egitim
programlar1 gibi cesitli etkinliklere yer veren mekanlardir. Miizik,
tiyatro, bale gibi sanat dallarini da kapsar ve kapsayici bir atmosferi
vardir [36]. Alternatif sergi mekanlar1 ise, geleneksel mekanlarn
siirlarint zorlayan, deneysel sanat eserlerine ev sahipligi yapar.
Parklar, fabrikalar, terkedilmis binalar gibi alisilmadik mekéanlarda
diizenlenen bu sergiler genis bir kitleye hitap etmeyi amaglar [37].
Sergi mekanlarinin basarili bir deneyim sunabilmesi igin bazi temel
unsurlara dikkat edilmesi gerekmektedir. Bunlar arasinda mekanin
fiziksel kosullari, hedef kitlenin belirlenmesi, konsept gelistirme,
eserlerin sunumu ve yerlesimi, izleyici deneyimi, glivenlik 6nlemleri,
tanitim faaliyetleri ve geri bildirim mekanizmalar1 yer alir. Sergi
mekan1 se¢imi, sanat eserlerinin dogru bir sekilde sunulmasi ve
izleyiciye etkili bir deneyim yasatmasi i¢in kritik oneme sahiptir.
Sergi konusuna uygun mekan organizasyonu yapilmali ve
sergilenecek nesnelerin algilanmasim1  kolaylastiracak unsurlar
kullanilmahidir. Mekanin tasarimi, eserlerin dogru okunabilmesi i¢in
gorsel ve isitsel duyulara hitap edecek sekilde olmalidir. Sergilenen
nesnelerin boyutlarina gore mekanin hacmi, sirkiilasyon alanlar1 ve
gecisler planlanmalidir. Aydinlatma, sanat eserlerinin dogru
algilanabilmesi igin esit sekilde yayilmali, 6zellikle resim ve fotograf
gibi eserlerde 15181n dogru bir sekilde yonlendirilmis olmasina dikkat
edilmelidir. Mekanin duvarlari, zemini ve tavani, eserlerin
algilanmasini etkileyen unsurlar arasinda yer alir ve genellikle nétr
renkler tercih edilir. Doku ise mimar tarafindan mekanin 1sik ve
akustik sorunlarini ¢6zmek amaciyla kullanilabilir. Sergi mekaninda
gorsel ve isitsel alg1 6n planda olsa da, diger duyulara da hitap eden
unsurlar eklenebilir. Eserlerin algilandig1 siireg, izleyicinin dikkat
siiresine gore hesaplanmali ve sergilenen eser sayist simirli
tutulmalidir. Sergi mekan: tasariminda hedef kitlenin 6zellikleri goz
6niinde bulundurulmaly, erisilebilirligi yiiksek mekanlar diistiniilerek
genis kitlelere hitap edilmelidir. Ayrica, eserlerin korunmasi ve
giivenli bir sekilde sergilenmesi bilyiik 6nem tasir. Bu siiregte uzman
bir kiiratoriin rehberligi, eser se¢imi ve sergilenme bi¢imi agisindan
belirleyici bir rol oynar. Bir sergi mekan: olusturulurken, en kritik
asamalardan biri eserlerin nasil sunulacagi ve yerlesimin nasil
diizenlenecegidir. Sergilenecek eserler i¢in en uygun sergileme
yontemi belirlenerek, izleyicilerle etkili bir etkilesim saglanmalidir.
Ziyaretgiyi psikolojik olarak etkileyen ilk unsur, eserin mekanda nasil
ve nerede sergilendigidir [32, 36]. Sergileme bigimleri, duragan ve
dinamik olmak ftizere iki ana kategoriye ayrilir [39]. Duragan
sergileme bigiminde eserler vitrin, stant, pano, duvar veya zemin
iizerinde sergilenebilir. Eserlerin yaninda bilgilendirici panolar
bulunur. Dinamik sergileme bi¢iminde ise, drama, tiyatral yontem,
etkilesimli gosterimler veya artirilmig/sanal gergeklik teknolojileri
kullanilarak yapilabilir. Bu tiir sergilerde, teknolojiyle saglanan
dinamik anlatim teknikleri mekana yerlestirilen enformasyonla
olusturulur. Sergi alaninin tasariminda, eserlerin zarar gdrmemesi i¢in
gerekli 6nlemler en bagindan itibaren diistiiniilmelidir. Eserlerin zarar
gormemesi i¢in giivenlik onlemleri, kameralar, alarm sistemleri ve
giivenlik personeli gibi tedbirler alinmalidir. Ayrica, izleyici
etkilesimini artirmak i¢in interaktif unsurlar, at6lye calismalari,
rehberli turlar gibi etkinlikler diizenlenebilir. Sergi tanitimi i¢in etkili
duyuru c¢aligmalari yapilmali ve sergi sonrasi izleyicilerden geri
bildirim alinarak gelecekteki sergiler igin iyilestirmeler yapilmalidir
[38].

Sanal sergi mekanlari, fiziksel mekanlardan farkli 6zelliklere sahiptir
ve kullanicilarin  deneyimlerini ¢esitli sekillerde etkiler. Sanal
ortamlar, eserlerin farkli agilardan incelenmesini, i¢ yapilarmnin
goriilmesini ve detayli bilgilerin goriintiilenmesini saglayabilir.
Eserler, etkilesimle hareket edebilir, sesli agiklamalar sunabilir ve
kisisellestirilmis icerikler olusturabilir. Bu 6zellikler, kullanicilarin
ilgisini artirir ve etkilesime tesvik eder. Ayrica, sanal sergilerde
kurallar fiziksel mekanlardan farklidir; 6rnegin, bir tablo etkilesimle
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canlanabilir veya baska bir mekana yonlendirme yapabilir. Bu yeni
deneyimlere alismak zaman alsa da kullanicilarin sanatla olan bagini
giiglendirir.  COVID-19  salgin1  sebebiyle sanat mekanlar
kapandiginda, sergiler ¢cevrimici platformlara tasinmis, 360° turlar ve
dijital sergiler, fiziksel mekanlarin kiiratoryel diizenini dijital ortamda
sunmaya olanak saglamigtir. VR uygulamalari, fiziksel deneyime
yakin deneyimler yaratma kapasitesine sahip olup, oyun endiistrisinde
goriilen bu teknolojiler, sanat alanlarinda da kullanilmaya
baglanmistir [13]. Sanal sergi mekanlari ayn1 zamanda Metaverse
platformlarindaki ti¢ boyutlu sergi alanlari olarak da karsimiza ¢ikar.
NFT teknolojisinin gelisimi, sergilerin geleneksel yapisinda biiyiik
degisimler yaratmigtir. NFT’ler, dijital sanat eserlerinin sahipligini
saglayan, blok zinciri teknolojisiyle giivence altina alinmig dijital
varliklar1 temsil eder. Ote yandan, blok zinciri teknolojisi, yazilim
algoritmalar1 aracilifiyla hizli ve aracisiz bir islem siireci sunarak,
dijital sanat eserlerinin degismezligini ve eser sahibinin haklarinin
korunmasini saglamaktadir. Geleneksel sergi mekanlarinin aksine,
Metaverse ortaminda yer alan sergiler sanatin sunumuna farkli bir
bakis agis1 kazandirmakta ve genis Kkitleler igin erisilebilirligi
artirmaktadir  [40, 41]. Geleneksel ve sanal sergi mekanlar
karsilagtirildiginda, her ikisinin de mekansal ve dogal cevre
unsurlarindan yararlandigi goriilse de, iiretim siireci, yonetim yapisi,
erisilebilirlik olanaklari, mekan tasarimi ve sergileme bigimleri
acisindan Onemli farkliliklar bulunmaktadir [40]. Sanal diinya
platformlarinda gergek diinyadaki yapilarin dijital kopyalar
yapilabilecegi gibi Metaverse’e 6zgii tasarimlar da miimkiindiir. Bu,
tasarimcl ve mimarlara fiziksel ortamda olandan farkli tasarimlar
yapma firsati sunar [41]. Geleneksel sergilerde kaynak ve yer
kisitlamalar1 varken, Metaverse sergi mekanlari bu tiir kisitlamalara
tabi degildir. Fiziksel sergi mekanlari arazi ve ingaat maliyetlerinden
sorumlu iken, Metaverse mekanlar1 yazilim ve dijital tasarim
maliyetlerini tagir. Bu esneklik, fiziksel diinyada insa edilmesi zor
veya imkansiz yapilarin tasarlanmasina olanak tanir. Geleneksel
sergilerde alan biiyiikliigii ve eserlerin korunmasi gibi faktorler sergi
kapsami1 smirlandirirken, Metaverse smursiz sayida NFT’nin
sergilenmesine izin verir. Fiziksel sergiler sabit agilis-kapanig
saatlerine sahipken, Metaverse sergileri zaman sinirlamasi olmadan
erigilebilir. Ayrica, Metaverse cografi mesafeleri ortadan kaldirarak
kiiresel erisim ve sergiler arasi hizli gecisler saglar. Ornekler
incelendiginde, 2010'lu yillarda Second Life, Metaverse'iin erken bir
temsilcisi olarak kullanicilarin  mimari yapilar ve nesneler
tasarlamasina olanak saglamis ve ¢esitli sergi mekanlarina ev sahipligi
yapmustir. 2010'larin sonunda, yeni Metaverse platformlar ve sergi
odakli dijital ortamlar gelistirilmistir. Giinlimiizde Decentraland,
Spatial.io, The Sandbox gibi platformlar ile VOMA, Museum of
Crypto Art ve Musée Dezentral gibi blok zinciri tabanli sergi
mekanlar1 bu alanda 6ne ¢ikmaktadir [40]. Tiim bunlara bakildiginda,
Metaverse, geleneksel sergilere kiyasla daha esnek, erisilebilir ve
smirsiz eser sergileme imkéni sunarak sanat diinyasinda yenilikgi
firsatlar ve gelecegin sergileme bigimlerini sekillendiren bir alan
haline gelmistir.

Saf sanal mekan kavrami, mevcut sanal mekan anlayisinin Gtesine
gecerek, Novak’in tanimiyla, tiim olas1 diinyalar1 kapsayan akigkan
bir yap1 sunar. Fizik yasalar1 ve smirlamalariyla kisitlanmayan bu
alan, teorik olarak sonsuzdur ve sinirsiz yaraticiliga olanak tanir. Bu
tir mekanlarda fiziksel kurallar yeniden sekillendirilebilir veya
tamamen ortadan kaldirilabilir. Yer ¢ekimi, zaman ve mekanin
sinirlar1 gibi kavramlarin olmamasi, kullanicilarin yaraticiliklarini
smirsizea ifade etmelerine ve deneyimlerini kisisel tercihlerine gore
bi¢imlendirmelerine imkan tanir. Mekan, kullanicilarin tercihleri
dogrultusunda sekillenebilir, dzellestirilebilir ve manipiile edilebilir.
Boylece, fiziksel diinyada imkansiz olan deneyimler ve tasarimlar
miimkiin hale gelir. Sanal mekan, ii¢ boyutlu modelleme ve bilgisayar
grafikleriyle olusturulan, fiziksel diinyay: taklit eden veya hayal
giicline dayal1 olarak olugturulan bir ortamdir. Ancak saf sanal mekéan,
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yalmizca sanal diinyaya ozgidir ve fiziksel diinyadan tamamen
kopuktur. Saf sanal mekan, fiziksel diinyada imkansiz olan unsurlari
barindirabilir ve kullanicilar1 gergeklikten tamamen soyutlar. Bu, saf
sanal uzaymn her seyin miimkiin oldugu bir alan oldugunu ve hayal
edilebilecek her tiirlii gergekligi barindirabilecek potansiyele sahip
oldugunu gosterir [4].

3. Deneysel Metot (Experimental Method)

Fiziksel ve sanal sergi mekanlarinin sanallik ve ger¢eklik baglaminda
karsilastirildig1 bu caligmada, katilimcilar "Spatial.io" platformundaki
"Children Against The War" sergisi (A mekani) ile "Decentraland"
platformundaki "CollecOnline" sergisini (B mekani) deneyimleyerek
belirlenen gorevleri tamamlamiglardir. Katilimeilar, bu ortamlarda
gezinerek izleme, okuma, ziplama ve dokunma gibi eylemleri
gerceklestirmistir.

Tema analizi siirecinde, ana tema olarak "Sanallik ve Gergekligin
Tutarhilig1" belirlenmistir. Tiim kategori ve alt temalar, sanal ve
fiziksel ~ortamlarin  benzerliklerini, asinalik diizeylerini ve
farkliliklarint degerlendirmek amaciyla olusturulmustur. Mekan ve
Etkilesim olmak iizere iki ana kategori belirlenmis ve bunlar alt
temalara ayrilmistir. Mekan kategorisi; yapi bilesenleri, sirkiilasyon,
sinirlandirict unsurlar, sergileme diizeni, tasarim, renk kullanimi,
aydinlatma, ses ve objeler gibi basliklara ayrilmistir. Ozellikle ses ve
objeler temasi, tiim katilimcilarin goriis belirttigi bir alan olmustur.
Etkilesim kategorisinin alt temalari ise; 1s1nlanma, mekansal dogallik,
inandiricilik, kullanici yeterliligi, tahmin edilebilirlik, dikkat
yogunlugu, duyusal deneyim, nesneleri algilama ve adaptasyon olarak
belirlenmistir. Tiim katilimeilarin, etkilesim kategorisinde bulunan alt
temalarin tamaminda goriis bildirdigi saptanmistir. Katilimcilar “K”
harfiyle kodlanmistir. “Bulunusluk Olcegi” kapsaminda katilimeilarin
"5°li Likert Olgegi”ne uygun olarak verdikleri yanitlardan
alinabilecekleri en yiiksek puan 125°tir. Goriismeler neticesinde, A
mekani i¢in 76,51 degeri, B mekam icin ise 85,72 degeri elde
edilmistir. iki mekéan arasindaki puan farklarinin belirgin oldugu 1, 2,
3, 6,7, 14, 8 ve 9 numarali sorular, bu iki ortamin farkli yonlerini
ortaya koymaktadir. Calismanin hedeflenen sonuca ulasmasi igin, A
ve B mekanlari arasinda belirgin farklar yaratan sorular arasindan dort
soru detayli bir sekilde incelenmistir. 2 no’lu soru, katilimcilarin
baglattig1 eylemlere ortamin verdigi tepkinin, B mekaninda A'ya
kiyasla daha giiclii oldugu tespit edilmigtir. 3 no’lu soru, B
mekanindaki ortam ile kurulan etkilesimin daha dogal algilandig
belirlenmistir. 8 no’lu soru, sanal ortam deneyiminin, B mekaninda
gercek diinyadaki deneyimlerle daha tutarl oldugu gozlemlenmistir.
9 no’lu soru, katihmcilarin, B mekaninda gergeklestirdikleri
eylemlerin sonucunu 6nceden tahmin etme konusunda A mekanina
gore daha bagarili olduklar1 sonucuna ulagilmistir. Belirlenen sorular
(2, 3, 8, 9) birbiriyle baglantili olup, kullanicilarla mekéan arasindaki
etkilesim dogalligi (Soru 3), ortamin kullanicilara verdigi tepkiler
(Soru 2) ve bu tepkilerin ongoriilebilirligi (Soru 9) agisindan bir
biitlinliik olusturmaktadir. Bu unsurlarm tiimii, sanal deneyimin
fiziksel gergeklikle ne derece Ortlistiigiinii belirleyen faktorlerdir
(Soru 8). Dolayisiyla, ¢alismada 6nce 8. sorunun ele alinmasinin daha
uygun olacagi degerlendirilmistir (Sekil 7). Katilimcilardan elde
edilen yanmitlarin daha iyi anlasilmasi ve karsilastirmali bir analiz
yapilabilmesi amaciyla grafikler olusturulmus, ayni zamanda agik
uclu sorulara verilen yanitlarla desteklenmistir.

Witmer, Singer ve Jerome tarafindan gelistirilen “Bulunusluk
Olgegi’ndeki 8 numarali soru, kullamcilarin sanal bir ortamda
edindikleri deneyimlerin, ger¢ek diinyadaki deneyimlere ne kadar
benzedigini ve bu baglamda ne kadar tutarli oldugunu Olgmeyi
amaclamaktadir. Bu soru, sanal ortamin gercekci algilanmasini
saglayan faktorleri anlamak agisindan kritik bir rol oynamaktadir.
Kullanicilar, sanal bir ortamin gercek diinyadaki fiziksel deneyimlerle

ortligtiiginii  hissettiklerinde, ortamin inandiriciligi artmakta ve
bulunusluk hissi giiglenmektedir. Sanal mekénin kurgusal yapiya
sahip olmast durumunda ise, etkilesimlerin tutarli olmasi,
kullanicilarin ortam igindeki deneyimlerini yonlendirebilmekte ve
gelecekteki olasi etkilegimleri tahmin etmelerini kolaylastirmaktadir.
Sanal mekanlarin fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olmasi, yer
¢ekimi, giivenlik ve yon bulma gibi faktorlerin yeniden
tasarlanmasina imkan tamimaktadir. Ancak, B mekéaninda fiziksel
mekanlardaki  sergileme diizeninin  benimsendigi, mekansal
hiyerarsinin ve renk kullaniminin fiziksel sergi mekanlarma benzer
oldugu goriilmektedir. Buna karsilik, A mekam fiziksel diinyada
karsilagilmasi miimkiin olmayan, tamamen dijital ortama 6zgii tasarim
yaklagimlarini igermektedir.

A mekaninda katilimcilarin %44’ 1 veya 2, %32’si 3, %24°0 ise 4
veya 5 puan vermistir. B mekaninda ise, katilimeilari %16°s1 1 veya
2, %12’si 3, %72’si ise 4 veya 5 puan vererek degerlendirmede
bulunmustur. Bu sonuglar dogrultusunda, katilimcilarin biiyiik
cogunlugu B mekanindaki sanal deneyimi fiziksel ortamda
yasadiklar1 deneyimlerle daha tutarli bulmustur. Katilimcilardan
bazilarimin bu konudaki goriisleri asagida verilmistir:

K 3:“A mekaninda sergilenen eserlerin havada olmasi, yollarin farklt
bi¢cimlenmesi ve mekana girig igin atlama hareketinin kullanilmasi,
ortamin geleneksel sergi mekanlarindan farkli bir atmosfer sundugunu
gosterdi. B mekan: ise fiziksel sergilere oldukg¢a benziyordu.” K_10:
“B mekani belirli sinirlart olan, daha fiziksel bir yapiya sahipti ve bu
nedenle gercekei hissettirdi. A mekani ise sinirsiz bir bosluk hissi
vererek daha sanal bir deneyim sundu.” K 14: “A mekan gorsel
anlamda igine g¢eken bir yapiya sahipti. Mekana girdigimde dis
diinyayla baglantim koptu ve tamamen sergiye odaklandim. Iginde
¢ok fazla portal bulunuyordu ve bunlar farkli perspektifler sunuyordu.
Ancak yliridiigiim yollar, eserlere yaklagmami zorlastirdi. B mekani
ise fiziksel gergeklige daha yakindi ve sergilenen nesneleri incelemek
daha mimkiindi. A’ya gore nesneler daha yakindan
incelenebiliyordu.” K 16: “A mekaninda yiirlime alani fiziksel
mekanlardan farkliydi. O yiizden daha sanal hissettirdi. B mekaninda
eserlere A’ya gore daha fazla yaklagabildim. Fiziksel mekanda
objenin yakinmna girdigimde daha fazla detay gorebiliyorum A ve
B’de detay goremedim.” K 22: “A mekani sanal bir evren gibiydi. B
mekaninda duvarlar, kolonlar olmasi gercekei hissettirdi.”

“Bulunusluk Olcegi”nin 2 numarali sorusu, kullamcilarin sanal
ortamda gerceklestirdigi eylemler sonrasi aldiklart tepkilerin
zamanlamasin1  ve  dogrulugunu  degerlendirmek  amaciyla
kullanilmaktadir. Sanal ortamda gergeklestirilen hareketlerin anlamli
geri doniisler yaratmasi, ¢ift yonlii etkilesimi giliglendirerek ortamin
daha inandirici olmasimni saglamaktadir. Kullanicilarin eylemlerine
dogru ve zamaninda verilen tepkiler, onlarin ortama daha fazla adapte
olmasina ve kendilerini o diinyanin bir pargasi gibi hissetmelerine
yardimci olmaktadir. A mekaninda hareket alanm egimli bir yiizeye
sahip oldugundan, kullanicilar yiiriirken herhangi bir fiziksel
simirlandirmayla kargilasmamis ve bu durum kimi zaman asagi
diismelerine veya atlamalarina neden olmustur. Katilimcilar, diisme
sonrasi portallar aracilifiyla baslangi¢ noktalarma geri donebilmistir.
Mekan igerisinde ¢ok sayida portal bulunmasi, kullanicilarin farklt
noktalara aninda 1ginlanmasina imkan tanimistir. B mekaninda ise bu
tiir bir serbest dolasim mekanizmasi bulunmamig, atlama veya
ziplama gibi fiziksel mekéanlardan alistk olunmayan hareketler
zorunlu kilimmamuigtir. Ayrica, ortamda etkilesime agik bazi nesneler
ve oturma alanlari bulunsa da, platform bu tiir etkilesimlere izin
vermemektedir. Bunun yani sira, kullanicilar B mekéninda “Non-
Player Character (NPC)” olarak adlandirilan sanal karakterlerle
etkilesime gegebilmis ve belirli eylemler sonucunda bu karakterlerden
yanit alabilmigtir. Bu baglamda, O6l¢ek kapsamindaki 2. soru,
kullanicilarin mekansal etkilesim deneyimlerini anlamlandirmak igin
6nemli bir degerlendirme aract olmustur (Sekil 8).
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8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gercek diinyadaki deneyimlerin ile ne kadar tutarh gbriiniiyordu?
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Sekil 7. “Bulunusluk Olgegi” 8. soru (Presence Questionnaire-question 8)

2. Baglatugzin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne kadar tepki verdi?
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Sekil 8. “Bulunusluk Olgegi” 2. soru (Presence Questionnaire-question 2)

3. Ortam ile etkilesimin ne kadar dogal goriiniiyordu?
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Sekil 9. “Bulunusluk Olgei” 3. soru (Presence Questionnaire-question 3)

A mekanida yapilan degerlendirmeler sonucunda, katilimeilarm
%32’s1 3, %36’s1 4 ve %32’si ise 5 puan vermistir. B mekaninda ise
katilimcilarin %16’s1 1 veya 2, %44°1 3, %40°1 ise 4 veya 5 puan ile
degerlendirme yapmistir. Bu veriler 1s18inda, A mekaninda
kullanicilarin baglattiklar1 eylemlere verilen tepkilerin, B mekanina
kiyasla daha belirgin oldugu sonucuna ulasilmistir. Katilimcilardan
biri bu konuda su goriisii paylagmustir:
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K 5: “A mekaninda bir noktaya 1sinlandigimda ¢evreme daha fazla
odaklandim ve sergilenen eserleri daha dikkatli inceledim. Etkilesim
acisindan giiclitydii. B mekaninda ise hicbir seye dokunamadim veya
hareket ettiremedim.”

“Bulunusluk Olgegi”nde yer alan 3 numarali soru, kullanicilarin sanal
bir mekanda deneyimledikleri etkilesimin dogalligini ve ortamin
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9. Gergeklestirdigin eylemlere karsihik olarak bir sonraki adimda ne olacagini tahmin edebildin mi?

puanlama
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Sekil 10. “Bulunusluk Olgegi” 9. soru (Presence Questionnaire-question 9)

kendi iginde ne kadar tutarli oldugunu 6lgmek i¢in kullanilmaktadir.
Kullanicilarin sanal bir alanda, fiziksel diinyada oldugu gibi sezgisel
ve dogal hareket edebilmesi, ortamin inandiriciligim artiran bir
faktordiir. Bu durum hem fiziksel mekanlar1 taklit eden sanal
alanlarda hem de 6zgiin tasarim prensipleriyle olusturulmus dijital
ortamlarda gecerlidir. A mekaninda sergiye giriste, kullanicilarmn
belirli bir noktadan atlamasi gerekmektedir. Fiziksel diinyada kaygi
yaratabilecek bu eylem, sanal ortamda bir risk teskil etmemektedir.
Ancak bu durum, sergi deneyimini fiziksel diinyadan farklilagtirmakta
ve etkilesim dogalligin1 etkilemektedir. Kullanicilarin, sergideki
eserlere odaklanmak yerine, diisme ihtimali ve yon bulma kaygisiyla
hareket etmek zorunda kaldiklar1 gézlemlenmistir. B mekani, fiziksel
ortama benzerligi nedeniyle ¢esitli yiizeyler icermektedir. VR
deneyimine alisik olmayan kullanicilar, bu yiizeylere ¢arptiklarinda
mekanin fiziksel diinya ile benzerligini daha giicli hissederek,
etkilesimin dogalligin1 daha inandirici bulmustur. Buna kargilik, her
iki mekdnda da dokunma duyusuna izin verilmemesi, etkilesim
deneyiminin dogalligin1  azaltan bir unsur olmustur. Olgek
kapsamindaki 3. sorudan elde edilen sonuglar bu durumu
desteklemektedir (Sekil 9).

A mekaninda, katilimeilarin %40°1 1 veya 2, %401 3, %20’si ise 4
veya 5 puan vermistir. B mekaninda ise %20’si 1 veya 2, %16°s1 3 ve
%641 4 veya 5 puanla degerlendirme yapmuistir. Elde edilen veriler,
B mekanindaki etkilesimin A mekanina kiyasla daha dogal
algilandigimi gostermektedir. Katilimeilarin goriislerinden bazilart su
sekildedir:

K 14: “B mekaninda merdivenleri ¢ikarken duvarlara ¢arptim ve bir
anda ist kata ulastim. Bunun nasil gergeklestigini anlayamadim.”
K 16: “A mekaninda kullanilan renkler ve farkli tasarim anlayisi
nedeniyle dolasim olduk¢a karmasikti. Bu yiizden gorsellige ve yon
bulmaya daha fazla odaklanmam gerekti.” K_6: “B mekanindaki sergi
diizenine daha kolay adapte oldum ve eserlere odaklanmam daha
miimkiin oldu. Bu durum, serginin amacina daha uygun bir deneyim
sundu. A mekanim gezerken, odak noktam degisti ve serginin
iceriginden uzaklastigim hissettim.”

“Bulunusluk Olgegi”nde yer alan 9 numarali soru, sanal bir ortamda
gerceklestirilen eylemlerin sonuglarinin, ortamin kendi kurallar
cercevesinde ne kadar tahmin edilebilir oldugunu Odlgmeyi
amaglamaktadir. Kullanicilar, fiziksel diinyada oldugu gibi, sanal
ortamdaki olaylarin ve tepkilerin mantikli ve tutarli olmasi
beklemektedir. Eger kullanicilar, gerceklestirdikleri bir eylemin
sonucunu Ongorebiliyorsa, sanal ortamin kurgusu ve yapisi i¢inde
belirli bir tutarlilik oldugu diisiiniilmektedir. Bu durum, kullanicinin

sanal ortamda daha fazla giivende hissetmesini saglamakta ve mekéana
olan adaptasyonunu giiclendirmektedir. A mekaninda 1smnlanma
ozelligi bulunmakta olup, kullanicilar bir portala girdiginde hangi
noktaya ulasacagini onceden kestirememektedir. B mekaninda ise,
fiziksel ortama daha yakin bir kurgunun olmasi, kullanicilarin
hareketlerinin sonuglarini tahmin etmesini kolaylastirmaktadir. Olgek
kapsaminda 9. soruya verilen yanitlar bu durumu desteklemektedir
(Sekil 10).

A mekanmda katilimeilarin %20°si 1, %48°1 2, %32’si ise 3 puan
vermistir. B mekaninda ise %20’si 1 veya 2, %81 3 ve %72’si 4 veya
5 puan ile degerlendirme yapmistir. Bu sonuglar, A mekaninin tahmin
edilebilirlik agisindan diisiik bir seviyede oldugunu ortaya koyarken,
B mekaninin fiziksel mekanlara benzer olmasi nedeniyle daha tahmin
edilebilir bulundugunu gostermektedir. Katilimeilarin gorisleri su
sekildedir:

K 14: “A mekaninda asag: diistiigiimde bir portala 1s1nlanabilecegimi
tahmin edemedim. Bu yiizden bir sonraki adimi1 6ngéremedim. B
mekant ise gercekei ve tutarliydi. Fiziksel diinyadaki deneyimlerime
daha yakindi ve bu nedenle daha tahmin edilebilirdi.” K _16: “A
mekanindaki yiiriime aks1 fiziksel diinyadan farkliydi. Oniime ¢ikan
portallarin beni nereye gotiirecegini bilmedigim i¢in bir sonraki
adimimi tahmin edemedim. B mekéam ise mekansal diizeni ve izin
verilen eylemleri agisindan daha 6ngoriilebilirdi.”

Elde edilen tiim veriler degerlendirildiginde, dort temel sorunun
birbirleriyle baglantili oldugu goriilmiis ve farkli kombinasyonlar
iizerinde durulmustur. 2 ve 3 numarali sorular, ortamin kullanicinin
eylemlerine verdigi tepkiyi ve mekéanla kurulan etkilesimin
dogalligin1 degerlendirmektedir. Kullanicilar, ortamin eylemlerine
aninda ve dogru tepki vermesini beklemekte, bu durum etkilesimin
dogalligiyla dogrudan iligkili olmaktadir. Bu nedenle, 2. ve 3. soru
birlikte ele alinmigtir. Fiziksel ortama benzer sanal mekanlarda,
kullanicilar kapilar1 agmak veya nesneleri hareket ettirmek gibi
eylemleri sezgisel sekilde gerceklestirebilirken, tamamen sanal
tasarima sahip mekanlarda bu deneyim farklilasmaktadir. Ornegin,
kullanicilarin ugma komutu verdiklerinde mekanin buna aninda izin
vermesi, ortamin kendi i¢indeki kurallarina gore dogallik tasiyan bir
unsur olarak degerlendirilebilir. Caligmada ele alinan B mekaninda,
kullanicilar  nesnelere  dokunamamakta ve onlart  hareket
ettirememektedir. Bu durum, ¢ift yonli etkilesimi sinirlamakta ve
mekanla olan etkilesimi zayiflatmaktadir. A mekaninda ise,
kullanicilar farkli noktalara 1sinlanarak ortamla daha dogrudan bir
etkilesim kurabilmektedir.
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Soru 2 ve 9 (Sekil 11), kullanicilarin eylemlerine ortamin nasil tepki
verdigini ve bu tepkilerin Ongoriilebilir olup olmadigini
incelemektedir. Kullanicilar, eylemlerine hizli ve tutarli bir sekilde
yanit aldiklarinda, sonraki adimlarim1 daha kolay tahmin
edebilmektedir. A mekaninda, farkli noktalara iginlanma ozelligi
bulunmakta olup, bu 6zellik mekanin kullanici eylemlerine yanit
verme kapasitesini gostermektedir. Ancak, kullanicilarin i1ginlanma
sonrasinda hangi noktada olacaklarini tam olarak bilememesi, ortamin
ongoriilebilirligini sinirlamaktadir. Calisma kapsaminda incelenen A
mekaninda, kullanicilar portallar aracih@iyla farkli noktalara
1sinlanabilmektedir. Bu  6zellik, kullanicilarin = gergeklestirmek
istedikleri eylemlere mekan tarafindan bir yanit verilmesini
saglamakta ve 2 numarali soru baglaminda olumlu degerlendirilmistir.
Ancak, kullanicilarin 1ginlanacaklari noktay1 onceden
belirleyememesi, ortamin tepkisini tahmin edebilseler bile, bir sonraki
adimda nerede olacaklarini Ongérememelerine neden olmustur.
Ozellikle diisme eylemi sonrasinda katilimeilar, nereye gideceklerini
bilemediklerinden, bu durumu engellemek i¢in ¢aba harcamislardir.
Bu nedenle, 9 numarali soruya verilen yanitlar gorece diisiik ¢tkmustir.
B mekan1 ise fiziksel bir mekdna benzediinden Ongoriilebilir
bulunmus, ancak kullanicilarin birgok eyleme karsilik alamamasi
tahmin edilebilirligi olumsuz etkilemistir. Yanitlar
karsilagtirildiginda, alisilmadik unsurlar igermesine ragmen, A
mekaninm B  mekdnina kiyasla daha Ongoriilebilir oldugu
belirlenmistir. Bu da, tahmin edilebilirligin ve kullanici-mekan
etkilesiminin yalnizca fiziksel mekan benzerligi ile degil, ortamin
kendi i¢indeki tutarliligiyla da saglanabildigini gostermektedir.

Soru 3 ve 9, kullanicilarin sanal ortam ile kurduklar etkilesimin
dogalligin1 ve bu etkilesimlerin sonuglarini dngérme yetenegini analiz
etmektedir. Ornegin, fiziksel mekana benzeyen sanal ortamlarda, bir
nesneyi almak veya bir kapiyr agmak sezgisel olarak dogal
algilanirken, kullanicilar eylemlerinin sonuglarini daha dogru tahmin
edebilir. Bu durum, onlarin ortami daha giivenilir ve inandirict
bulmasini saglar. Ote yandan, fiziksel mekdna benzemeyen ancak
kendi icinde tutarli kurallara sahip sanal ortamlar da benzer bir
deneyim sunabilir. Ornegin, bir portala girildiginde farkli bir noktaya
1sinlanmak, bu ortamlarda mantikli ve dogal bir etkilesim olarak kabul
edilebilir. Kullanicilar, sanal ortamin kurallarini deneyimledikge,
eylemlerinin sonuglarin1 tahmin etme yetenekleri de geligir. Ortamin
ongoriilebilirligi, mekansal tutarlilikla dogrudan iliskilidir. Soru 2 ve
8, kullanicilarin sanal ortamda gergeklestirdigi eylemlere verilen
tepkilerin  hizim1 ve dogrulugunu degerlendirmektedir. Gergek
diinyaya benzeyen sanal mekanlarda, kullanicilarin beklenen tepkileri
almas1 miimkiindiir; 6rnegin, bir diigmeye basildiginda 15181 yanmasi
gibi durumlar fiziksel gergeklige uygun tepkilerdir. Ancak, fiziksel
mekanlardan tamamen farkli sanal ortamlarda bu tiir tutarlilik her
zaman saglanamayabilir. Bu baglamda, sanal mekanlarin tepkileri
kullanict beklentilerine uygun olabilir, ancak bu tepkilerin fiziksel
diinya kurallariyla birebir 6rtiismesi gerekmemektedir. Soru 3 ve 8,
sanal ortamlardaki etkilesimlerin dogalligini ve fiziksel diinya ile ne
kadar tutarli oldugunu sorgulamaktadir. Gergek diinya deneyimlerini
taklit eden sanal mekanlar, kullanicilarin mekanla daha dogal bir
etkilesim kurmasini saglarken, dogallik algisinin gii¢lii olmasi, sanal
ortamin fiziksel gerceklikle tutarli bir his vermesine katkida
bulunmaktadir.

8 ve 9 numaral sorular (Sekil 12), kullanicilarin sanal ortamda
gerceklestirdigi eylemlerin sonuglarimi 6ngérme diizeyini ve bu
deneyimlerin fiziksel diinya ile iliskisini incelemektedir. Fiziksel
diinyay1 referans alan sanal mekanlarda, kullanicilar gergek
diinyadaki fizik kurallarina ve mantik ¢ergevesine dayali olarak
etkilesim kurmaktadir. Ornegin, bir nesnenin diismesiyle beklenen
fiziksel hareketlerin gerceklesmesi gibi unsurlar, kullanici
deneyiminin dogallifim1 artirmaktadir. Kullanicilar, ortamin fiziksel
gerceklige benzer oldugunu diisiindiigiinde, eylemlerinin sonuglarini
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ongdrmeleri kolaylasir. Fiziksel diinyanin kurallarinin gecerli oldugu
sanal ortamlar, kullanicilara daha giivenli ve sezgisel bir deneyim
sunarak, ortam icindeki hareketlerini daha rahat planlamalarina
olanak tanir. Buna karsihik, fiziksel mekdna benzemeyen sanal
ortamlarda, kullanicilar alisilmigin diginda kurallarla
karsilasabilmektedir. Ornegin, havada siiziilme veya yer gekimine
meydan okuma gibi eylemler, fiziksel diinya kurallarina aykiri olsa da
sanal ortamin i¢ dinamikleri i¢inde tutarli olabilir. Kullanicilar,
ortamin kurallarin1 deneyimleyerek bunlara uyum saglar ve zaman
i¢inde neyin tahmin edilebilir oldugunu kavrayabilirler. Ornegin, bir
ugma komutunun verildiginde havalanmaya neden olacagini 6grenen
bir kullanici, bu o6zelligi gelecekte nasil kullanacagini daha iyi
kestirebilir. Bu tiir bir dngoriilebilirlik, ortamin kendi i¢ mantig1 ve
tutarliligina dayanir. Bu karsilastirmalar sonucunda, fiziksel ortamla
birebir ortiigmeyen deneyimler sunan A mekaninda, 6zellikle ilk kez
deneyimleyen kullanicilarin eylemlerinin sonuglarini tahmin etmekte
zorlandig1 goriilmiistiir. Buna karsin, B mekaninda nesnelerle
etkilesime izin verilmemesi tahmin edilebilirlik diizeyini azaltmasina
ragmen, fiziksel diinyada alistk olunan hareketlerin yapilabilmesi
nedeniyle, ongoériilebilirligin A mekénma goére daha yiiksek oldugu
belirlenmistir.

Bu sorularin olusturdugu kombinasyonlar, kullanicilarin sanal
ortamda deneyimledikleri bulunugluk hissini farkli agilardan analiz
etmektedir. Gergek diinyaya benzer sanal mekanlar, kullaniciya daha
asina gelen ve ongoriilebilir etkilesimler sunar. Bu tiir ortamlar, dogal
etkilesimleri  destekleyerek, kullanicilarin  bekledigi  tepkileri
vermekte ve bu da ortamin gerceklikle uyumlu oldugu algisini
giiclendirmektedir. Buna karsilik, fiziksel diinyadan farkli tasarlanan
mekanlar, daha sira disi deneyimler sunarak, kullanicilarm yeni
etkilesim bigimlerine aligmasini gerektirmektedir. Bu tiir ortamlarda,
sanal mekanin kendi i¢ tutarliligi ve belirledigi kurallar ¢ergevesinde,
kullanicilarin zamanla tahmin yetenekleri gelismektedir. Her iki
durumda da, ortamin dogalligi, tutarlilif, etkilesim hizi ve tahmin
edilebilirligi, kullamcilarin  sanal diinyadaki varlik hissini
sekillendiren temel faktorlerdir. Ancak, bu unsurlarin algilanigi,
ortamin fiziksel gerceklik ile benzerligine ya da tamamen 0zgiin
yapisina baglh olarak degismektedir. Bu farkli etkilesim senaryolari,
kullanicilarin sanal ortamdaki deneyimlerini anlamak ve gelistirmek
acisindan 6nemli ipuglari sunmaktadir. Fiziksel ve sanal mekanlarin
nasil bir iliski i¢inde oldugu, sergi mekanlari arasindaki farkliliklar,
sanal ortamlarin sagladigi tasarim olanaklarimin ne 6l¢iide kullanildigt
ve kullanicilar tizerindeki etkileri, yapilan goriismelerden elde edilen
veriler dogrultusunda A ve B mekanlar1 6zelinde degerlendirilmistir.
B mekaninin fiziksel ortama referansla olusturulmasi, benzer estetik
unsurlar i¢cermesi ve fiziksel diinyada miimkiin olmayan eylemlere
izin vermemesi, katilimcilar tarafindan mekdnin daha dogal ve
inandiric algilanmasina yol agmistir. Aynt zamanda, kullanicilarin B
mekaninda eylemlerinin sonuglarini daha rahat 6ngorebildigi ve sergi
deneyimine daha iyi odaklanabildigi belirlenmistir. A mekan: ise,
fiziksel ortamdan bagimsiz, daha deneysel ve fantastik bir yapiya
sahip olmasina ragmen, sanalligin sundugu tiim potansiyeli tam olarak
kullanmamistir. Ek olarak, sanal sergi alanlarinda kullanicilar
NPC’lerle (yapay zeka destekli karakterlerle) etkilesime
girebilmektedir. Sanal sergilerde saat sinirlamasi bulunmamakta ve
katilimcilar sergi alaninda 6zgiirce dolasabilmektedir. Yapilar i¢inde
diisey sirkiilasyon genellikle rampalar, asansorler ve merdivenlerle
saglanmaktadir. Kullanicilar, yiiksek bir noktadan atlama konusunda
fiziksel diinyadaki gibi bir giivenlik endisesi tasimamakla birlikte,
mevcut sanal mekanlarda diismeyi veya atlamayi smirlamak igin
korkuluklar ~ ve pencereler gibi unsurlar yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu durum, ayni zamanda katilimcilarin belirli bir
noktadan atladiklarinda diisebileceklerini anlamalarini saglayarak,
mekanin yapisina dair Ongoriilerini giiclendirmektedir. B mekan,
fiziksel ortamdan esinlenerek tasarlanmis olsa da, kullanicilarin
nesneleri hareket ettirmesine, oturma alanlarini kullanmasina veya
mekénda herhangi bir degisiklik yapmasina olanak tanimamaktadir.
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Fiziksel bir mekana benzerlii nedeniyle kullanicilar bu tiir
etkilesimleri beklerken, mekanin bu eylemlere izin vermemesi ¢ift
yonlii etkilesimin sinirlanmasina neden olmakta ve mekanin genel
tutarhiligini azaltmaktadir. Kullanicilara serbestce dolagim imkani
sunan B mekani, etkilesim acisindan kisith kaldigindan, fiziksel
mekanlardaki kadar dogal bir deneyim sunamamaktadir.

A mekani ise fiziksel diinyada karsilagilmasi zor olan, tamamen sanal
bir deneyim sunan farkli bir tasarim anlayisina sahiptir. Kullanilan
renkler, mekan organizasyonu, sirkiilasyon alanlari gibi unsurlar,
fiziksel sergi mekanlarindan oldukga farklidir. Sergilenen eserlerin
geleneksel bir zeminde veya duvarda degil, havada asili sekilde
konumlandirilmasi, B mekanina kiyasla daha sira dis1 bir sergileme
bi¢imi sunmaktadir. Ancak, sanal ortamin sundugu genis olanaklara
ragmen, eserlerin hala bir duvara asiliymis gibi konumlandirilmasi,
sanallifin sagladig1 potansiyelin tam anlamiyla kullanilmadigini
gostermektedir. Mekana giris, yiiksek bir kot farki ile alt seviyeye
ulagsmay1 gerektirmekte ve bu sire¢ “atlama” eylemiyle
gerceklestirilmektedir. Bu zorunlu eylem, katilimcilarda mekanin
yapisina dair belirsizlik hissi yaratmakta ve deneyimin basinda
bilinmezlik algisim gii¢clendirmektedir. Alt seviyeye ulasildiginda,
sirkiilasyon yollarinin egimli yiizeylerden olusmasi ve bazi
boliimlerin genisleyip daralmasi, kullanicilarin hareketini yonlendiren
unsurlar olarak dikkat ¢ekmektedir. Sanal mekanin giivenlik
kaygilarindan bagimsiz olmasi nedeniyle, yiiriiylis yollarinda
herhangi bir sinirlandirici unsur bulunmamakta ve bu durum,
katilimcilarin yiiriirken asagi diismelerine sebep olabilmektedir. Bu
da, katilimcilarin deneyim sirasinda giivensizlik hissi yagsamasina yol
acmustir. Ayrica, kullanicilar distiiklerinde baglangic noktalarina geri
donmek zorunda kaldiklarindan, yiirilyiis eylemine daha fazla dikkat
etmekte ve sergilenen eserlerden ziyade yollarina odaklanmaktadir.
Bu durum, serginin temel amacini gélgede birakmis ve kullanici
deneyimi agisindan olumsuz bir etkisi olmustur. Ancak, bazi
katilimeilar diigme eylemini farkli bir perspektiften degerlendirerek,
sanal diinyadaki bu 0zgiin etkilesimi eglenceli bir unsur olarak
gormiis ve deneyimlerini farkli bir sekilde yonlendirmistir. Mekanda,
sanal diinyalarin sundugu 6zgiin etkilegsim unsurlarindan biri olan
portallar yer almakta ve bu sayede kullanicilar mekan iginde farkl
noktalara 1ginlanabilmektedir. Bu &zellik, kullanicinin baglattig
eyleme bir yamit verilmesini saglamakta ve mekanla kurulan
etkilesimi artirmaktadir. Ancak, A mekanm ilk kez deneyimleyen
katilimcilar, 1smlanma siirecinde hangi noktaya gideceklerini 6nceden
kestiremedikleri i¢in, yonlendirme eksikligi yasamis ve bu nedenle
mekanin ongoriilebilirligini diisiik bulmuslardir. A mekan, fiziksel
diinyadan bagimsiz bir tasarim anlayisina sahip olmasina ragmen,
kendi i¢ kurallar agisindan tutarli bir yap: sunmaktadir. Genel olarak,
fiziksel ve sanal mekanlar birbirlerini etkilemekte ve farkli
deneyimler sunmaktadir. B mekani, fiziksel sergi mekanlarindan
esinlenerek tasarlanmis, geleneksel mekansal diizenlemelere bagl
kalmig ve kullanicilarin sergi alanini tanimasini kolaylagtirmigtir.
Buna karsilik, A mekani, daha deneysel ve sanal mekanlara 6zgii
unsurlar igerse de, sanalligin sundugu tiim olanaklar1 yeterince
degerlendirmemistir. "Bulunusluk Olcegi" sonuglarma goére, B
mekan1 (85,72), A mekanina (76,51) kiyasla daha yiiksek bir
bulunugluk hissi yaratmistir. Aradaki farkin temel sebeplerini
belirleyen 2, 3, 8 ve 9 numarali sorular detayli olarak incelenmis ve B
mekaninim fiziksel mekanlarla daha fazla tutarlilik gosterdigi,
etkilesimin daha dogal oldugu ve kullanicilarin eylemlerinin
sonuglarini daha kolay tahmin edebildigi belirlenmistir. Buna karsilik,
A mekani, kullanicilarin eylemlerine daha fazla yanit veren ancak
ongoriilebilirligi gorece daha diisiik bir deneyim sunmustur.

4. Sonuclar (Conclusions)

Gilinimiizde sanal diinya olarak adlandirilan ve heniiz gelisim
asamasinda olan Metaverse, fiziksel diinyayr taklit ederek
kullanicilara  tamidik  ve  konforlu bir deneyim sunmayi
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amaglamaktadir. Kullanicilar, bilinen yerleri ziyaret edebilir, tamdik
cevrelerde dolagabilir veya fiziksel diinyada erisilemeyen alanlart
kesfedebilir. Ancak, bazi sanal mekan tasarimlarinin fiziksel
mekanlart birebir taklit etmesi, sanalligin sundugu sinirsiz olanaklari
yeterince kullanmadigini gostermektedir. Bu durum, sanal mekanlarin
fiziksel mekanlardan etkilendigini ortaya koymaktadir. Fiziksel
diinyay1 referans alarak olusturulan sanal mekanlar, aginalik hissi
saglasa da, bazi fiziksel dgelerin sanal ortamda islevsiz hale gelmesi,
kullanict hareketlerini kisitlayabilir. Kullanicilar yalmizca fiziksel
diinyadaki unsurlar1 degil, ayn1 zamanda sanal diinyanin sundugu
siirsiz ve O0zgiin imkanlari da kesfetmeye yonelebilir. Bu durum,
daha soyut, fantastik ve yaratict mekanlara olan ilgiyi artirarak,
Metaverse uygulamalarmim ¢esitlenmesine ve yenilikgi mekan
tasarimlariin gelismesine katki saglayabilir. Novak’in “saf sanal
ortam” tanimina goére, mekan sinirsiz, esnek ve dinamik olmali;
fiziksel diinyaya ait nesne ve olaylardan armmis olmalidir. Bu
caligmada, Metaverse platformlarindan  iki sergi mekani,
Spatial.io'daki (A Mekani) ve Decentraland'deki (B Mekani)
mekanlar incelenmistir. Mekanlar, sanallik-gergeklik baglaminda ve
sergi mekanlarina 6zgii 6zellikler agisindan hem kendi iglerinde hem
de fiziksel mekanlarla karsilastirilmistir. Aragtirma bulgularina gore,
B mekani, gorsel ozellikleri ve sergi deneyimi agisindan fiziksel
ortama daha yakin bulunmus, katilimcilarin etkilesimleri daha dogal
ve sonuglari tahmin edilebilir olarak degerlendirilmistir. Bu durum,
mekénda bulunusluk hissini artirsa da saf sanal mekéan anlayisindan
uzak bir yaklagimi yansitmaktadir. A mekani ise fiziksel ortamda
mimkiin olmayan, sira dig1 ve fantastik 6zelliklere sahip olmasiyla
6ne ¢ikmustir. Ancak ortamda, mekéan-kullanici etkilesimi sirasinda
verilen yanitlarin onceden programlanmig ve smirli olmasi, tam
anlamiyla bagimsiz bir sanal deneyim sunulmasimi engellemektedir.
Bu durumda, iki sergi mekdnmin da saf sanal mekan kavramina
yaklasamadig1 goriilmektedir. Giliniimiiz sanal sergi mekanlarinda,
dinamik tasarim eksikligi, sinirli etkilesim, fiziksel objelerin anlamini
yitiren taklitleri ve sergi bigimindeki sorunlar dikkat ¢ekmektedir.
Metaverse’iin ilk donemlerinde kabul géren bu yaklasim, zamanla
fiziksel diinyanin sinirlarini asamayan ve anlamini kaybeden bir alan
haline gelme riskini tastyabilir. Kullamcilarin degisen beklentileri,
fiziksel mekanlarda oldugu gibi sanal mekanlarin da doniigiimiinii
tetiklemektedir. Sanal ortamlar, sinirsiz olanaklar sunarak kullanicilar
icin Ozgiin mekanlar ve yeni deneyimler yaratma potansiyeline
sahiptir. Fiziksel diinyadaki nesnelerin ve eylemlerin taklit edilmesi
baglangicta Metaverse'e asinalik saglasa da, sanal ortamin 6zgiin
zenginliklerinin kullanilmasi beklenmektedir. Sanalligin
potansiyelinin tam anlamiyla kullanilmasi, kullanicilarin soyut,
fantastik ve yaratici mekanlarla kargilasmalarini saglayarak, saf sanal
mekan kavramina yaklagmay1 ve sanal mekan ¢esitliligini artirmay:
mimkiin kilacaktir. Caligma, sanal mekan tasarimi ve kullanici
deneyiminde dikkate alinmasi gereken unsurlari vurgulayarak,
mekanlar sanallik ve gergeklik baglaminda kategorize etmektedir. Bu
caligma, Metaverse’iin fiziksel diinyay1 birebir kopyalamaktan
ziyade, sanal ortamin sundugu simnirsiz olanaklar1 kullanarak daha
yenilikgi ve dinamik mekéanlar olusturma  potansiyeline
odaklanmaktadir. Sanal ortamda sergilenen eserlerin, fiziksel objeleri
taklit etmek yerine, sanal diinyanin zenginlikleri ve dinamik
ozellikleriyle sunulmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Sonug olarak,
fiziksel diinyay1 dogrudan taklit eden sanal mekanlarin sinirliliklarina
dikkat ¢eken bu caligma, Metaverse’iin daha yaratict ve yenilik¢i bir
anlayisla ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu baglamda,
fiziksel mekanlar1 kopyalamak yerine, sanal diinyanin kendine 6zgii
dinamiklerinden ve sinirsiz olanaklarindan yararlanarak tasarlanan
mekanlarin 0nemine isaret etmekte ve literatiire bu agidan katki
sunmaktadir.

Bu makale birinci yazarin ikinci yazar danismanliginda hazirladigi
“Sanallik-Gergeklik Baglaminda Déniisen Sergi Mekanlar1” bagliklt
yiiksek lisans tezinden tiretilmistir.
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