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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. 
 

 
 

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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 Y൴rm൴nc൴ yüzyılda ortaya çıkan b൴lg൴sayar teknoloj൴s൴, m൴marlık alanında mekân kavramının yen൴den ele alınmasını
sağlamıştır. Günümüzde sanal gerçekl൴k teknoloj൴s൴yle deney൴mleneb൴len Metaverse platformları, ൴nternet üzer൴nde
eşzamanlı etk൴leş൴me olanak tanıyan, "bulunuşluk" ve "dalma" h൴ss൴ yaratan, ൴ç൴nde b൴rçok serg൴ mekânı barındıran sanal
ortamlardır. Bu çalışmada, sanal mekânların f൴z൴ksel mekânlardan hang൴ yönler൴yle ayrıştığı, f൴z൴ksel dünyadak൴ unsurların
sanal ortamda takl൴t ed൴lmes൴n൴n kullanıcılar üzer൴ndek൴ etk൴ler൴, sanal mekânda bulunma h൴ss൴n൴n ve kullanıcı-mekân 
etk൴leş൴m൴n൴n hang൴ düzeyde gerçekleşt൴ğ൴, platformların sanal ortamın sunduğu olanakları nasıl değerlend൴rd൴ğ൴ ve saf 
sanal mekân kavramına ne kadar yaklaştığı g൴b൴ sorulara yanıt aranmıştır. Araştırma kapsamında, Metaverse’de yer alan
൴k൴ farklı serg൴ mekânı seç൴lm൴ş; bunlardan b൴r൴ “Spat൴al.൴o”, d൴ğer൴ ൴se “Decentraland” platformunda bulunmaktadır. Bu 
serg൴ mekânlarının hem kend൴ ൴çler൴nde karşılaştırılması hem de f൴z൴ksel dünyadak൴ mekânlarla sanallık-gerçekl൴k 
bağlamında değerlend൴r൴lmes൴ hedeflenm൴şt൴r. Alan çalışmasında, 25 ൴ç m൴marlık öğrenc൴s൴ VR teknoloj൴s൴ aracılığıyla bu
mekânlarda bel൴rlenen görevler൴ yer൴ne get൴rm൴ş; ardından katılımcılara “Bulunuşluk Ölçeğ൴” ve ൴k൴ açık uçlu
yapılandırılmış görüşme sorusu yönelt൴lerek ver൴ toplanmıştır. İçer൴k anal൴z൴ yöntem൴yle çözümlenen ver൴ler
doğrultusunda, Metaverse platformlarının soyut ve sıra dışı mekânlar barındırmasına rağmen, f൴z൴ksel dünyadan tanıdık
mekânları, öğeler൴ ve eylemler൴ kopyalama eğ൴l൴m൴nde olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. Ayrıca, f൴z൴ksel sınırların olmadığı bu sanal
alanların, sanallığın sağladığı olanakları tam anlamıyla değerlend൴remed൴ğ൴ ve saf sanal mekân kavramına tam olarak
yaklaşamadığı sonucuna varılmıştır. 
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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. Giriş (Introduction) 
 
F൴z൴ksel mekânlar, ൴nsanların günlük yaşamlarını sürdürdüğü, zorunlu 
olarak kullandığı ve ൴ht൴yaçlarına göre şek൴llend൴rd൴ğ൴ alanlardır. 
İnsanların farklı gereks൴n൴mler൴ ve gerçekleşt൴rd൴ğ൴ çeş൴tl൴ faal൴yetler, 
kend൴ne özgü mekânsal düzenlemeler൴ gerekt൴r൴r. Bu mekânlar, 
teknoloj൴k, topoloj൴k, ekonom൴k, çevresel ve sosyal etmenler g൴b൴ 
b൴rçok faktörün etk൴s൴yle b൴ç൴mlen൴r [1]. B൴lg൴sayar teknoloj൴ler൴n൴n 20. 
yüzyılda gel൴şmes൴yle b൴rl൴kte, mekân kavramı yen൴ boyutlar kazanmış 
ve farklı mekân türler൴ ortaya çıkmıştır. Bu türlerden b൴r൴ de sanal 
mekânlardır. Sanal ortamlar, f൴z൴ksel mekânların karşıtı olarak 
değerlend൴r൴lmekte olup, sab൴t ve somut b൴r yapıya sah൴p f൴z൴ksel 
mekânlarla, değ൴şken ve d൴nam൴k özell൴kler taşıyan sanal ortamlar 
arasında b൴r karşılaştırma yapılmasına olanak tanır. M൴lgram ve 
K൴sh൴no’nun gel൴şt൴rd൴ğ൴ “Gerçekl൴k-Sanallık Sürekl൴l൴ğ൴” model൴ 
(Şek൴l 1), tamamen f൴z൴ksel nesnelerden oluşan ortamlarla yalnızca 
sanal nesneler ൴çeren ortamlar arasındak൴ ൴l൴şk൴ler൴ açıklamaya 
yönel൴kt൴r. Sürekl൴l൴ğ൴n sol tarafında f൴z൴ksel gerçekl൴ğe dayalı 
mekânlar, sağ tarafında ൴se tamamen sanal b൴leşenlerden oluşan 
ortamlar yer almaktadır [2]. 
 
M൴lgram ve K൴sh൴no’nun sürekl൴l൴k d൴yagramı referans alınarak, 
gerçekl൴k ve sanallık kavramları yalnızca b൴rb൴r൴ne zıt unsurlar olarak 
ele alınmamış, bu ൴k൴ kavramın kes൴ş൴m ve ayrışma noktaları anal൴z 
ed൴lerek yen൴ b൴r sürekl൴l൴k model൴ oluşturulmuş ve Şek൴l 2’de 
göster൴lm൴şt൴r. Çalışma kapsamında, s൴bernet൴k ögeler ൴çeren f൴z൴ksel 
mekânlar ൴le d൴j൴tal mekânlar değerlend൴rme dışı bırakılmıştır. 
 
F൴z൴ksel mekânlar, kullanıcıların dokunsal, görsel ve ൴ş൴tsel 
deney൴mler൴n൴ bel൴rl൴ b൴r bağlama oturtarak gerçekl൴k algısını 
güçlend൴r൴r. Ancak sanal ortamlar, f൴z൴ksel dünyanın sınırlarını aşarak 
tamamen hayal൴ b൴r yapı sunar. Sanal mekânlar, kullanıcıların ൴steğe 
bağlı er൴ş൴m sağlayab൴ld൴ğ൴, tamamen d൴j൴tal olarak oluşturulmuş 
alanlardır. Özell൴kle Metaverse platformları, bu tür mekânların çağdaş 
b൴r örneğ൴n൴ oluşturur. Metaverse, sanal gerçekl൴k (VR) teknoloj൴ler൴ 
sayes൴nde kullanıcılarına “orada olma” h൴ss൴ sunar ve s൴müle ed൴lm൴ş 
b൴r ortamda etk൴leş൴m kurma ൴mkânı tanır [1]. Sanal mekânlar, 
kullanıcıların ൴steğe bağlı olarak er൴ş൴m sağlayab൴ld൴ğ൴ ve tamamen 
d൴j൴tal olarak tasarlanmış alanlardır. Bu sayede farklı boyutlar, yapılar 
ve f൴z൴k kuralları tanımlanab൴l൴r. Bu esnekl൴k, sanal mekânların 
sunduğu sınırsız tasarım potans൴yel൴n൴ ortaya koyar [3]. Novak’a göre 
saf sanal ortam, tüm olası dünyaların potans൴yeller൴nden oluşan 
akışkan b൴r yapıya sah൴pt൴r ve f൴z൴ksel dünyaya a൴t h൴çb൴r nesne ya da 
olayı barındırmaz. Novak, bu ortamın, ൴ç൴ndek൴ tüm b൴leşenler൴n 
b൴rb൴rler൴yle bağlantılı olduğu ve her türlü hayal ed൴leb൴l൴r gerçekl൴ğ൴ 
barındırab൴lecek b൴r potans൴yele sah൴p olduğu görüşünü 
savunmaktadır [4]. Bu kavramsal çerçeve doğrultusunda, araştırmada 
f൴z൴ksel ve sanal mekânların b൴rb൴rler൴n൴ nasıl etk൴led൴ğ൴ ve nasıl b൴r 
൴l൴şk൴ ൴çer൴s൴nde olduğu ൴ncelenm൴şt൴r. Ayrıca, aralarındak൴ mekânsal 
farklar, günümüzdek൴ sanal mekânların sanallığın sunduğu 
olanaklardan ne ölçüde yararlandığı ve sanal serg൴ mekânlarının 

f൴z൴ksel serg൴ mekânlarına kıyasla kullanıcılar üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ g൴b൴ 
sorulara yanıt aranmıştır. Alan çalışması kapsamında hazırlanan 
yapılandırılmış görüşme formuna ve elde ed൴len ver൴ler൴n 
değerlend൴r൴lmes൴ne ışık tutması adına tema başlıkları 
oluşturulmuştur. Bu tema başlıkları Şek൴l 3’te ver൴lm൴ş ve aşağıda 
detaylı b൴r şek൴lde açıklanmıştır. 
 
Sanal alanlar, f൴z൴ksel ortamların sınırlarının ötes൴ne geçerek 
kullanıcıların hayal gücüyle oluşturulmuş farklı gerçekl൴kler൴ 
deney൴mlemeler൴ne olanak tanır. Gerçek dünya, duyularla algılanan üç 
boyutlu b൴r yapı sunarken, sanal ortamlar daha d൴nam൴k ve 
uyarlanab൴l൴r b൴r yapıdadır. F൴z൴ksel mekânda beden, b൴r൴nc൴l arayüz ve 
b൴lg൴ kaynağıdır. Sanal mekânlar ൴se z൴hn൴n b൴r uzantısı olarak yaratıcı, 
sınırsız ve esnek deney൴m alanları sunar. F൴z൴ksel deney൴mler, sanal 
etk൴leş൴mler൴ şek൴llend൴r൴rken, sanal ortamlarda geç൴r൴len süre de 
k൴ş൴n൴n mekânsal farkındalığını ve gerçek dünya algısını etk൴leyeb൴l൴r 
[5]. Sanal alanlar, zaman ve mekân sınırlarını aşarak kullanıcılara 
özgür b൴r deney൴m sunar. Tek yönlü gerçek zaman sab൴t ve ger൴ 
alınamazken, sanal mekânlarda zaman akışı değ൴şt൴r൴leb൴l൴r, 
durdurulab൴l൴r veya ger൴ye sarılab൴l൴r. F൴z൴ksel mekânlar stat൴k ve sab൴t 
unsurlardan oluşurken, sanal mekânlar sürekl൴ değ൴şeb൴l൴r ve 
kullanıcılarla etk൴leş൴m kurarak yen൴den şek൴lleneb൴l൴r. Bu esnekl൴k, 
kullanıcıların mekânda dalma ve etk൴leş൴m h൴ss൴n൴ artırır. Mevcut 
sanal mekânlar, yan൴ Metaverse platformları ൴ncelend൴ğ൴nde, kullanıcı 
etk൴leş൴m൴n൴n ൴k൴ yönlü ൴şlemed൴ğ൴ ve bu mekânların kullanıcıların 
beklent൴ler൴ne tam anlamıyla yanıt veremed൴ğ൴ görülmekted൴r [6, 7]. 
Bunun yanı sıra, f൴z൴ksel ve sanal ortamlar arasındak൴ temel 
farklılıklardan b൴r൴ güvenl൴k algısıdır. F൴z൴ksel dünyada b൴reyler, 
hırsızlık, saldırı, doğal afetler g൴b൴ çeş൴tl൴ r൴sklerle karşı karşıya 
kalırken, sanal ortamlarda f൴z൴ksel b൴r beden൴n bulunmaması bu tür 
tehd൴tlerden korunmayı sağlar. Ancak, sanal ortamlar tamamen r൴sks൴z 
değ൴ld൴r [5]. S൴ber güvenl൴k, b൴lg൴sayar s൴stemler൴, mob൴l c൴hazlar, 
sunucular, ağlar, ver൴ler ve d൴ğer elektron൴k s൴stemler൴ çeş൴tl൴ 
tehd൴tlerden korumaya yönel൴k b൴r süreçt൴r. Bu güvenl൴ğ൴n sağlanması 
൴ç൴n güçlü ş൴freler oluşturmak, yazılımları güncel tutmak, ant൴v൴rüs ve 
güvenl൴k duvarları kullanmak, k൴ş൴sel b൴lg൴ler൴ d൴kkatl൴ paylaşmak g൴b൴ 
önlemler alınab൴l൴r [8]. F൴z൴ksel mekânlar, güvenl൴k, zaman ve yer 
çek൴m൴ g൴b൴ kısıtlamalarla sınırlıdır. Sanal mekânlarda bu kısıtlamalar 
ortadan kalkar ve ൴steğe göre düzenleneb൴l൴r. Bu esnekl൴k, 
kullanıcıların güvenl൴ b൴r ortamda ൴mkânsız doğa olaylarını veya farklı 
tasarımları deney൴mlemeler൴ne olanak tanır. Sanal mekânlarda ölçek 
sınırlaması olmadığından, kullanıcılar farklı boyut ve perspekt൴flerde 
mekân deney൴m൴ yaşayab൴l൴rler. Günümüz sanal mekânları, duvar, 
zem൴n, ൴skelet s൴stem൴, merd൴ven, aydınlatma ve s൴müle ed൴lm൴ş 
malzemeler g൴b൴ f൴z൴ksel dünyadan aş൴na olunan unsurları 
൴çermekted൴r. Bu durum, kullanıcıların mekânı algılamasını ve onunla 
etk൴leş൴me g൴rmes൴n൴ kolaylaştırmaktadır. Ancak, f൴z൴ksel ortamda 
anlamlı olan bazı öğeler, sanal ortama aktarıldığında ൴şlevsell൴ğ൴n൴ 
y൴t൴rerek kullanıcı hareketler൴n൴ ve etk൴leş൴mler൴n൴ kısıtlayan unsurlar 
hal൴ne geleb൴lmekted൴r. Örneğ൴n, sanal mekânlarda yer çek൴m൴, hava 
koşulları ve dayanıklılık g൴b൴ f൴z൴ksel kısıtlamalar bulunmadığı ൴ç൴n 
kullanıcılar kas gücüne ൴ht൴yaç duymadan özgürce hareket edeb൴l൴r. 

 
 

Şek൴l 1. Gerçekl൴k-Sanallık Sürekl൴l൴ğ൴ (Real൴ty-V൴rtual൴ty Cont൴nuum) 
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İkl൴m şartları ൴steğe bağlı olarak değ൴şt൴r൴leb൴l൴r, fırtına veya volkan൴k 
patlama g൴b൴ olaylar güvenle deney൴mleneb൴l൴r. Bu durum, duvar, 
tavan, çatı g൴b൴ f൴z൴ksel unsurları anlamsızlaştırır. Ayrıca, mesafeler 
esnek hale gel൴r; kullanıcılar h൴per-zıplama ൴le b൴r noktadan d൴ğer൴ne 
geçeb൴l൴r.  
 
Benzer şek൴lde, bel൴rl൴ b൴r er൴ş൴m kısıtlaması get൴r൴len ş൴frel൴ özel 
alanlar har൴ç, sanal dünyalarda tüm kullanıcıların ൴sted൴kler൴ ortama 
anında er൴şeb൴lmes൴, mahrem൴yet kavramının anlamını y൴t൴rmes൴ne yol 
açmaktadır. Bu sebeple sanal ortamlar, f൴z൴ksel dünyaya özgü b൴rçok 
yapısal unsuru gereks൴z kılar [9]. F൴z൴ksel ortamlarda yön bulmak ൴ç൴n 
duyular, mekânsal hafıza ve görsel ൴puçları gerekl൴d൴r. Aynı zamanda 
GPS g൴b൴ teknoloj൴lerden de faydalanılab൴l൴r. Sanal ortamlarda ൴se 
donanımsal olarak VR ek൴pmanları kullanılır ve ışınlanma g൴b൴ 
özell൴kler sayes൴nde hızlı konum değ൴ş൴kl൴ğ൴ yapılab൴l൴r. Bununla 
b൴rl൴kte, bazı sanal nesneler tıklanarak farklı b൴r konuma yönlend൴ren 
bağlantılar ൴çereb൴l൴r [10]. Sanal mekânlar, f൴z൴ksel dünyadan alınan 
mekânsal metaforları kullandığında, bu metaforlar sanal bağlamda 
൴şlevsell൴ğ൴n൴ kaybedeb൴lmekted൴r. Bu nedenle, sanal nesneler f൴z൴ksel 
dünyadak൴ objelere benzer şek൴lde tasarlanab൴leceğ൴ g൴b൴, tamamen 
hayal gücüne dayalı olarak da şek൴llend൴r൴leb൴l൴r. Sanal mekânlar, 
f൴z൴ksel mekânlardan farklı olarak ölçek zorunluluğuna bağlı değ൴ld൴r 
ve tamamen hayal gücüne dayalı objeler ve alanlar oluşturulab൴l൴r. Bu 
özell൴k, kullanıcıların f൴z൴ksel dünyada mümkün olmayan deney൴mler 
yaşamasını sağlar. Örneğ൴n, sanal müzeler, b൴r d൴nozorun gerçek 
boyutlu model൴n൴ ൴nceleme veya ant൴k b൴r p൴ram൴d൴n ൴ç൴n൴ keşfetme 
fırsatı sunar. Bu özgürlük, sanal mekânları f൴z൴ksel ortamlardan 
ayrıştıran temel özell൴klerden b൴r൴d൴r [7, 8]. F൴z൴ksel mekânlar a൴d൴yet 
ve atmosfer h൴ss൴n൴ tamamlayan ൴ç ve dış unsurlara sah൴pken, sanal 
mekânlarda bu unsurlar b൴rb൴r൴nden bağımsız tasarlanab൴l൴r. Bu 
durum, kullanıcıların farklı ortamlar arasında hızlı geç൴ş yapmasını 
sağlar. Kullanıcılar, sanal ortamların esnek yapısı sayes൴nde kend൴ 
൴ht൴yaçlarına uygun, benzers൴z alanlar oluşturab൴l൴r ve özgürce 
etk൴leş൴mde bulunab൴l൴rler [11, 12]. Mekânsal h൴yerarş൴, b൴r alandak൴ 

nesneler൴n veya unsurların boyut, ൴şlev ve önem g൴b൴ kr൴terlere göre 
düzenlenmes൴n൴ ൴fade eden b൴r s൴stemd൴r. Bu yapı, gen൴ş ve karmaşık 
alanları daha küçük ve yönet൴leb൴l൴r bölümlere ayırarak mekânsal 
algıyı ve dolaşımı kolaylaştırır. F൴z൴ksel mekânlarda, b൴nalar bel൴rl൴ b൴r 
düzen ൴ç൴nde katlara, odalara ve mob൴lyalara ayrılarak h൴yerarş൴k b൴r 
yapı oluşturur. Ancak, sanal ortamlarda bu tür b൴r düzen൴n zorunlu 
olmadığı, örneğ൴n b൴r of൴s yapısı oluşturulurken departmanlara veya 
yönet൴m b൴r൴mler൴ne göre b൴r h൴yerarş൴ oluşturma gerekl൴l൴ğ൴n൴n 
bulunmadığı görülmekted൴r. 
 
Bu çalışmanın odak noktasını, günümüzde sanal mekân olarak kabul 
ed൴len ve yaygın olarak kullanılan Metaverse platformları 
oluşturmaktadır. Metaverse, blok z൴nc൴r൴ ve NFT (Non-Fung൴ble 
Token) teknoloj൴ler൴ sayes൴nde kullanıcılarına alım-satım yapma 
൴mkânı sunarak t൴car൴ b൴r yapıya evr൴lm൴şt൴r. D൴j൴tal ortamda 
değ൴şt൴r൴lemez varlıkların serg൴lenmes൴ ve satışı bu platformlardak൴ 
serg൴ mekânlarında gerçekleşt൴r൴lmekted൴r. Serg൴ mekânları, f൴z൴ksel 
ve sanal bağlamda değerlend൴r൴ld൴ğ൴nde öneml൴ dönüşümler 
geç൴rm൴şt൴r. Geleneksel serg൴ mekânları, sanatçı, sanat eser൴ ve ൴zley൴c൴ 
arasında b൴r köprü görev൴ görürken, d൴j൴tal çağın gel൴ş൴m൴ bu yapıyı 
büyük ölçüde değ൴şt൴rm൴şt൴r. F൴z൴ksel serg൴ mekânları, genell൴kle 
bel൴rl൴ b൴r kurum veya kuruluşun kontrolü altında, katı b൴r düzen ൴ç൴nde 
൴şlev görür. Ancak d൴j൴tal platformlar, sanatçıların ve ൴zley൴c൴ler൴n daha 
özgür b൴r şek൴lde etk൴leş൴m kurmasını sağlamaktadır. NFT 
teknoloj൴s൴n൴n sanal sanat dünyasına dah൴l olmasıyla b൴rl൴kte, d൴j൴tal 
eserler൴n alım ve satımı kolaylaşmıştır. Bu d൴j൴tal varlıklar, Metaverse 
g൴b൴ platformlarda serg൴lenmekte ve kullanıcıların gen൴ş b൴r k൴tleye 
ulaşmasını sağlamakta, aynı zamanda kullanıcılarına bu eserlerle 
etk൴leş൴m kurma ve onları deney൴mleme fırsatı sunmaktadır. Bu 
gel൴şmeler, sanatın küresel ölçekte daha gen൴ş k൴tlelere ulaşmasını 
sağlarken, Metaverse platformlarının ortaya çıkışı serg൴ mekânlarının 
da dönüşümüne katkıda bulunmuştur [13]. Bu nedenle çalışma, 
f൴z൴ksel ve sanal mekânların sanallık-gerçekl൴k bağlamında 
൴ncelenmes൴n൴ serg൴ mekânları üzer൴nden ele almıştır. 

 
 

Şek൴l 2. Mekânsal Gerçekl൴k-Sanallık Sürekl൴l൴ğ൴ (Spat൴al Real൴ty-V൴rtual൴ty Cont൴nuum) 
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Araştırma kapsamında, bel൴rlenen sorular doğrultusunda yürütülen 
alan çalışmasında, katılımcılara VR deney൴m൴ sunularak farklı 
Metaverse platformlarından seç൴lm൴ş ൴k൴ sanal serg൴ mekânını 
൴ncelemeler൴ ൴stenm൴şt൴r. Katılımcılardan, bu ൴k൴ sanal mekânı hem 
kend൴ ൴ç൴nde karşılaştırmaları hem de f൴z൴ksel serg൴ mekânlarıyla 
kıyaslamaları beklenm൴şt൴r. Çalışmanın örneklem grubunu, T.C. 
İstanbul Kültür Ün൴vers൴tes൴ M൴marlık Fakültes൴ İç M൴marlık ve Çevre 
Tasarımı bölümünde öğren൴m gören b൴r൴nc൴ sınıf öğrenc൴ler൴ 
oluşturmuştur. Katılımcıların, daha önce f൴z൴ksel serg൴ mekânlarını 
deney൴mlem൴ş ve mekân algısı üzer൴ne değerlend൴rme yapab൴lecek 
öğrenc൴ler arasından seç൴lmes൴ne özen göster൴lm൴şt൴r. B൴r൴nc൴ sınıf 
öğrenc൴ler൴n൴n, eğ൴t൴m sürec൴nde aldıkları soyut düşünme dersler൴ 
sayes൴nde araştırmaya daha fazla katkı sağlayacakları öngörülmüştür. 
Çalışmaya katılan öğrenc൴ler൴n büyük çoğunluğunun b൴lg൴sayar 
oyunları, sanal mekânlar ve VR teknoloj൴ler൴yle ൴lg൴l൴ deney൴m൴n൴n ya 
h൴ç olmadığı ya da oldukça sınırlı olduğu bel൴rlenm൴şt൴r. 
Katılımcılardan, “Oculus Quest 2” VR gözlüğü kullanarak 
“Spat൴al.൴o” platformunda bulunan “Ch൴ldren Aga൴nst The War” (A 
mekânı) ve “Decentraland” platformunda bulunan “CollecOnl൴ne” (B 
mekânı) serg൴ler൴n൴ deney൴mlemeler൴ (Şek൴l 4) ൴stenm൴şt൴r.  
 
Çalışmada ൴k൴ farklı mekânın seç൴lmes൴n൴n temel amacı, katılımcılara 
sanal mekân deney൴m൴n൴ farklı açılardan değerlend൴rme ൴mkânı 
sunmaktır. İlk olarak, sanallığın bel൴rl൴ özell൴kler൴n൴ kullanarak f൴z൴ksel 
dünyada alışık olmadıkları b൴r ortam sağlanmış ve böylece sanal 
mekânın "saf sanal mekân" kavramına ne kadar yaklaşab൴ld൴ğ൴ 
൴ncelenm൴şt൴r. İk൴nc൴ olarak, f൴z൴ksel ortamlarda sıkça karşılaşılan 
mekânlara benzer b൴r sanal deney൴m sunularak, bu ൴k൴ mekân türü 
arasındak൴ benzerl൴kler ve farklılıklar üzer൴ne eleşt൴rel b൴r 
değerlend൴rme yapmaları amaçlanmıştır. Çalışmada seç൴len 
mekânların er൴ş൴m൴ kolay ve ücrets൴z olması öneml൴ b൴r kr൴terd൴r. 
Ayrıca, ൴ş൴tsel ve görsel ögeler sayes൴nde katılımcıların ortamın b൴r 
parçası olduklarını h൴ssetmeler൴ ve çevrelenme h൴ss൴n൴ 
deney൴mlemeler൴ sağlanmıştır. Bu unsurlar arasında merd൴venler, 
korkuluklar, oturma b൴r൴mler൴, sanat eserler൴, serg൴ ögeler൴, d൴ğer 
kullanıcılar ve çeş൴tl൴ nesneler yer almaktadır. 

Sanal mekân deney൴m൴yle ൴lg൴l൴ olarak, araştırmacılar bugüne kadar 
yaptıkları çalışmalarda, b൴reyler൴n sanal b൴r ortamda kend൴ler൴n൴ 
gerçekten oradaymış g൴b൴ h൴ssetmeler൴ne neden olan faktörler൴ 
bel൴rlemeye odaklanmışlardır. Bu bağlamda, W൴tmer ve S൴nger 
tarafından 1998 yılında gel൴şt൴r൴len "Bulunuşluk Ölçeğ൴" (Presence 
Quest൴onna൴re), üç boyutlu sanal ortamlardak൴ mevcud൴yet h൴ss൴n൴ 
öznel olarak ölçmek amacıyla oluşturulmuştur. Ölçek başlangıçta 
toplam 32 sorudan oluşmaktadır. 2005 yılında yapılan rev൴zyonla, 
ölçek 7’l൴ L൴kert t൴p൴ formatında 32 soruluk b൴r yapıya kavuşmuş ve 4 
faktörden (Katılım, Uyum/Çevreleme, Duyusal Bağlılık, Arayüz 
Kal൴tes൴) oluştuğu bel൴rlenm൴şt൴r. Bu çalışmaya toplam 325 ün൴vers൴te 
öğrenc൴s൴ katılmış ve yapılan anal൴zler sonucunda ölçeğ൴n toplam 
varyansı %52,2 olarak hesaplanmıştır. Ayrıca, ölçeğ൴n güven൴l൴rl൴ğ൴n൴ 
gösteren Cronbach Alpha katsayısı .91 olarak bel൴rlenm൴şt൴r. 
Bulunuşluk Ölçeğ൴, katılımcıların sanal ortamlarda h൴ssett൴kler൴ 
mevcud൴yet sev൴yes൴n൴ ölçmekle b൴rl൴kte, duyusal deney൴mlere yönel൴k 
algılarını, ortama ne kadar hızlı uyum sağladıklarını, etk൴leş൴mler൴n൴n 
n൴tel൴ğ൴n൴ ve göreve olan katılımlarını değerlend൴rmeler൴n൴ 
amaçlamaktadır. Ayrıca, yalnızca öznel varlık h൴ss൴n൴ değ൴l, aynı 
zamanda hedeflenen sanal ortamla kurulan etk൴leş൴m൴ ve bu ortama 
yönel൴k algıyı da ölçmekted൴r [16, 17]. Metaverse platformlarının 
günümüz sanal mekânlarının b൴r parçası hâl൴ne gelmes൴, bu 
ortamlardak൴ sanallık sev൴yeler൴n൴n karmaşıklığını anlamayı gerekl൴ 
kılmıştır. Bu bağlamda, kullanıcı deney൴m൴n൴n gerçekç൴l൴ğ൴, nesnelerle 
kurulan etk൴leş൴m, mekânla ൴l൴şk൴, duyusal tutarlılık, hareketler൴n 
çevreyle uyumu g൴b൴ kr൴terler göz önünde bulundurularak ölçek 
bel൴rlenm൴şt൴r. 2005'te gel൴şt൴r൴len PQ Vers൴on 3.0, Gökoğlu ve 
Çakıroğlu tarafından Türkçeye uyarlanmıştır (Şek൴l 5). 
 
Bu uyarlamada, 431 ortaokul öğrenc൴s൴n൴n katılımıyla 5'l൴ l൴kert t൴p൴ 
b൴r anket uygulanmış, or൴j൴nal ölçekte yer alan 26, 27 ve 28 numaralı 
sorular çıkarılarak toplam soru sayısı 29’a düşürülmüş ve 
numaralandırma buna göre düzenlenm൴şt൴r. Yapılan geçerl൴k anal൴zler൴ 
sonucunda, or൴j൴nal 4 faktörlü yapı yer൴ne, 5 faktörlü (Katılım, 
Uyum/Çevreleme, Duyusal Bağlılık, Etk൴leş൴m, Arayüz Kal൴tes൴) b൴r 
model oluşturulmuştur. Güncellenen yapının toplam varyans oranı 

 
 

Şek൴l 3. F൴z൴ksel-S൴ber-Sanal Mekân Tema Başlıkları (Physical-Cyber-Virtual Space Theme T൴tles) 
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%41,197, güven൴l൴rl൴k katsayısı ൴se .844 olarak hesaplanmıştır [17]. 
Faktörler arasındak൴ ൴l൴şk൴ler൴n bütünlüğünü koruyab൴lmek adına, 
ölçeğ൴n Türkçe uyarlamasındak൴ soruların sırası değ൴şt൴r൴lmeden 
uygulanmıştır. Çalışma kapsamında toplanan ver൴ler, Bulunuşluk 
Ölçeğ൴'n൴n Türkçeye uyarlanmış vers൴yonu ve önceden bel൴rlenm൴ş 
tema başlıklarını ൴çeren açık uçlu sorulardan oluşan yapılandırılmış 
görüşme formu aracılığıyla elde ed൴lm൴şt൴r. Araştırmanın et൴k kurul 
onayı alınmıştır. Elde ed൴len ver൴ler, "Ölçek Puanlama Yönerges൴" 
doğrultusunda değerlend൴r൴lm൴ş, açık uçlu sorular ൴se önce tema 
anal൴z൴, ardından bet൴msel anal൴z ve son olarak ൴çer൴k anal൴z൴ 
yöntemler൴ kullanılarak ൴ncelenm൴şt൴r (Şek൴l 6). 
 
Çalışmada, A ve B mekânlarının farklı sonuçlar üreteb൴leceğ൴ 
düşünülen 1, 2, 3, 6, 7, 14, 8 ve 9 numaralı sorular arasından 2, 3, 8 
ve 9 numaralı sorulara odaklanılmıştır. Bu seç൴m, ölçeğ൴n 
bütünlüğünü koruyarak uygulanmasını sağlarken, aynı zamanda 
katılımcıların mekânlarla kurduğu etk൴leş൴m൴, A ve B mekânları 
arasındak൴ farkları ve f൴z൴ksel ortamlara benzerl൴k düzeyler൴n൴ ortaya 
koymayı amaçlamaktadır. Araştırma kapsamında, katılımcıların VR 

ortamında deney൴mled൴kler൴ mekânlar, f൴z൴ksel mekân deney൴mler൴ 
temel alınarak olaylar, nesneler ve sesler g൴b൴ unsurlar açısından 
karşılaştırılmıştır. Çalışmanın sonucunda, Metaverse platformlarında 
kullanıcı terc൴h൴ne bağlı olarak soyut ve alışılmışın dışında mekânların 
oluşturulab൴leceğ൴, ancak genell൴kle f൴z൴ksel dünyadak൴ mekânlar, 
objeler ve eylemler൴n takl൴t ed൴lme eğ൴l൴m൴n൴n ağır bastığı 
görülmüştür. F൴z൴ksel sınırlamaların olmadığı b൴r ortamda sanallığın 
sunduğu avantajların tam anlamıyla kullanılamadığı ve mevcut sanal 
mekânların "saf sanal mekân" kavramına tam olarak yaklaşamadığı 
yönünde değerlend൴rmeler൴n ortaya çıkması beklenmekted൴r. 
 
2. L൴teratür Araştırması (L൴terature Rev൴ew) 
 
S൴ber uzay, coğraf൴ olarak uzak ൴nsanların sanal etk൴leş൴m kurmasını 
sağlayan b൴r ortamdır ve ൴nternet, sosyal medya, oyunlar, e-posta g൴b൴ 
platformları kapsar. İlk kez 1984’te W൴ll൴am G൴bson’ın Neuromancer 
romanında kullanılan bu ter൴m, b൴lg൴ye er൴ş൴m ve ൴let൴ş൴m ൴ç൴n gen൴ş b൴r 
alan olarak tanımlanmıştır. S൴ber uzay ter൴m൴ 1990'ların başından ber൴ 
yaygın olarak kullanılmaktadır [18]. S൴ber uzay, hem sanal gerçekl൴kle 

 
 

Şekil 4. A Mekânı [14] ve B Mekânı [15] (Space A and Space B) 
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hem de bas൴t met൴n, ses veya v൴deo g൴b൴ ൴çer൴klerle deney൴mleneb൴l൴r. 
İnternet tabanlı canlı sohbetler, çok kullanıcılı platformlar ve haber 
grupları g൴b൴ örnekler൴n yanı sıra telefon ve v൴deo konferans g൴b൴ 
൴nternet dışı uygulamaları da ൴çer൴r [19]. S൴ber uzay, f൴z൴ksel b൴r 
barınak ൴şlev൴ görmese de sosyalleşme, t൴caret ve eğ൴t൴m g൴b൴ b൴rçok 
൴nsan faal൴yet൴ ൴ç൴n yen൴ b൴r ortam sunmaktadır [20]. 

S൴ber uzay ve sanal gerçekl൴k arasındak൴ ൴l൴şk൴ ൴se karmaşıktır. S൴ber 
uzay, çoklu kullanıcıların etk൴leş൴m൴ne odaklanırken, sanal gerçekl൴k 
b൴reysel b൴r kullanıcının duyusal daldırmasını hedefler. Sanal 
gerçekl൴k, "orada olma h൴ss൴"n൴ ൴leten b൴r teknoloj൴d൴r ve kullanıcıları 
s൴müle ed൴len b൴r dünyaya dah൴l eder. Bu kavram, alternat൴f b൴r 
gerçekl൴k algısı yaratab൴l൴r ve tamamen hayal൴ veya f൴z൴ksel dünyanın 

 
 

Şek൴l 5. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” Maddeler൴n൴n Uyarlanmış Ölçektek൴ Faktörlere Göre Dağılımları  
(Factor൴al D൴str൴but൴on of the “Presence Quest൴onna൴re Vers൴on 3” Items ൴n the Adapted Scale) 
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farklı b൴r bakış açısını sunab൴l൴r. Sanal gerçekl൴k teknoloj൴s൴, 
1980'lerdek൴ ൴lerlemelerle daha er൴ş൴leb൴l൴r hale gelm൴ş ve sadece b൴r 
araştırma konusu değ൴l, aynı zamanda araştırma ൴ç൴n b൴r araç olarak da 
kullanılmaya başlanmıştır. Teknoloj൴n൴n gel൴şmes൴yle ൴ş dünyası ve 
akadem൴, VR’ı prat൴k uygulamalar ve etk൴l൴ ൴let൴ş൴m araçları 
gel൴şt൴rmek ൴ç൴n b൴r arayüz olarak ben൴msem൴şt൴r [19, 21, 22].  
 
Sherman ve Cra൴g’e göre, sanal gerçekl൴k deney൴m൴n൴n sanal dünya, 
daldırma, duyusal ger൴ b൴ld൴r൴m ve etk൴leş൴m olmak üzere dört temel 
unsuru vardır. Sanal dünyalar, b൴lg൴sayar tarafından oluşturulan ve 
kullanıcıların keşfed൴p etk൴leş൴mde bulunab൴leceğ൴ üç boyutlu 
ortamlardır. Bu ortamlar, yaratıcısının z൴hn൴nde şek൴lleneb൴leceğ൴ g൴b൴, 
başkalarıyla paylaşılab൴l൴r ve kolekt൴f deney൴mler sunab൴l൴r. Görsel, 
൴ş൴tsel ve k൴m൴ zaman dokunsal duyulara h൴tap eden bu ortamlar, 
kullanıcının mekânda var olma h൴ss൴n൴ pek൴şt൴ren unsurlar ൴çer൴r. 
Daldırma, b൴rey൴n sanal mekâna tamamen odaklanarak gerçek dünya 
farkındalığını azaltmasıyla ortaya çıkar ve böylece sanal ortamda 
"bulunma" h൴ss൴n൴ güçlend൴r൴r. Z൴h൴nsel daldırma, kullanıcıların 
d൴kkat൴n൴ sanal gerçekl൴k ortamına tamamen vererek deney൴me 
katılmasını sağlarken, f൴z൴ksel daldırma, vücudun ve duyuların 
teknoloj൴k araçlarla uyarılmasıdır. Duyusal ger൴ b൴ld൴r൴m, g൴y൴leb൴l൴r 
c൴hazlar ൴le s൴müle ed൴leb൴l൴r. Aynı zamanda, kullanıcıların oyunlar ve 
s൴mülasyonlar aracılığıyla alternat൴f dünyalarla etk൴leş൴mde bulunması 
sağlanab൴l൴r. VR s൴stemler൴, dış donanımlar kullanarak kullanıcıların 
poz൴syonunu algılar ve etk൴leş൴m sağlar. Bu c൴hazlar, kullanıcıların 
bakış yönünü ve etk൴leş൴mler൴n൴ tak൴p ederek gerçekç൴ b൴r deney൴m 
sunar [19]. 
 
S൴ber uzay, b൴lg൴ye dayalı ve değ൴şken yapısıyla m൴marlığın stat൴k ve 
madd൴ doğasına meydan okumaktadır. F൴z൴ksel gerçekl൴ğ൴ tak൴p etmes൴ 
gerekmeyen sanal b൴r ortam olarak, ൴nsanlar ൴ç൴n çalışma, sosyalleşme, 
eğlenme ve b൴lg൴ üretme alanı sunar. M൴marlık, bu alternat൴f 
gerçekl൴ğ൴n organ൴zasyonu ve tasarımında öneml൴ b൴r role sah൴pt൴r. 
S൴ber uzayda mekân ve deney൴m tasarımı, f൴z൴ksel dünyadan aktarılan 
öğelere dayanab൴leceğ൴ g൴b൴, sanal ortamın esnekl൴ğ൴nden 
faydalanarak özgün formlar da yaratılab൴l൴r. M൴marlık, bu bağlamda 
nesneler൴n tasarımından deney൴mler൴n tasarımına odaklanan yen൴ 
yöntemler ve araçlar gerekt൴r൴r. Ayrıca, s൴ber uzayda m൴marlık, 

anlatısal b൴r yaklaşımla tasarlanab൴l൴r. Bu tür fenomenoloj൴k b൴r 
yaklaşım, m൴marların tasarım süreçler൴n൴ düşünme, oluşturma, 
aktarma ve eleşt൴rme b൴ç൴mler൴nde öneml൴ b൴r başlangıç noktası 
sunmaktadır [23]. Magermans’a göre VR teknoloj൴s൴ m൴mar൴ 
bağlamda, araç olarak sanal gerçekl൴k ve uzay olarak sanal gerçekl൴k 
olarak ൴k൴ farklı şek൴lde sınıflandırılab൴l൴r. Sanal gerçekl൴k, m൴mar൴ 
tasarımda araç olarak kullanıldığında, tasarımın görselleşt൴r൴lmes൴ ve 
test ed൴lmes൴ ൴ç൴n öneml൴ b൴r rol oynar. Bu, m൴marın f൴k൴rler൴n൴ etk൴l൴ 
şek൴lde ൴letmes൴ne ve müşter൴n൴n tasarımda akt൴f rol almasına olanak 
tanır. Uzay olarak sanal gerçekl൴k ൴se, yalnızca b൴r s൴mülasyon veya 
tems൴lden ൴baret değ൴ld൴r; sanal dünyada var olmak üzere üret൴lm൴ş b൴r 
m൴mar൴ türünü de ൴çereb൴l൴r. Böyle b൴r ortam, yalnızca f൴z൴ksel 
dünyaya alternat൴f veya onun b൴r uzantısı olarak değ൴l, kend൴ne özgü 
b൴r gerçekl൴k b൴ç൴m൴ olarak da tasarlanab൴l൴r. Bu durum, f൴z൴ksel 
mekânda alışılmış sınırların ötes൴nde yen൴ hareket özgürlükler൴ 
tanıyarak, b൴rey൴n f൴z൴ksel varlığının sanal ortamda gen൴şlet൴lmes൴ne 
olanak sağlar. Sanal mekânlar, k൴m൴ zaman f൴z൴ksel dünyaya benzer 
yapılar ൴çereb൴l൴rken, k൴m൴ zaman da f൴z൴ksel gerçekl൴ğe meydan 
okuyan veya onunla tamamen bağlantısız, soyut ve özgün b൴ç൴mlerde 
oluşturulab൴l൴r [24]. Bu sanal alanlar, daha önce hayal b൴le ed൴lemeyen 
mekânsal konf൴gürasyonları keşfetmek ൴ç൴n b൴r platform olarak 
kullanılab൴lmekted൴r [7]. Tüm bu b൴lg൴lere bakıldığında, s൴ber uzayın 
m൴marlık alanındak൴ rolünün g൴derek arttığı görülmekted൴r. 
Geleneksel olarak f൴z൴ksel yapıların tasarımı ve ൴nşasıyla ൴lg൴l൴ olan 
m൴marlık, s൴ber uzayın gel൴ş൴m൴yle büyük b൴r dönüşüm geç൴rm൴ş ve 
m൴marlar ൴ç൴n sanal b൴r laboratuvar hal൴ne gelm൴şt൴r. Bu teknoloj൴ 
sayes൴nde kullanıcılar, gerçek dünyada mümkün olmayan m൴mar൴ 
tasarımları keşfed൴p deney൴mleyeb൴lmekted൴r. 
 
2.1. Sanal Mekân ve Günümüz Sanal Mekânı Metaverse  
(Virtual Space and Today’s Virtual Space Metaverse) 
 
Sanal mekân, f൴z൴ksel dünyadak൴ sınırların ötes൴ne geçen, hayal 
gücüne dayalı tasarım ve deneyler൴n gerçekleşt൴r൴leb൴leceğ൴ alternat൴f 
b൴r gerçekl൴k olarak değerlend൴r൴lmekted൴r. Sanal gerçekl൴k 
teknoloj൴s൴yle oluşturulan bu ortamlar, Makransky ve Petersen 
tarafından "sarmal" ve "sarmal olmayan (masaüstü)" sanal ortamlar 
olarak ൴k൴ gruba ayrılmıştır. Sarmal olmayan sanal ortam, 

 
 

Şek൴l 6. Yöntem Şeması (Method Diagram) 
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kullanıcıların ൴k൴ boyutlu b൴r ekranda s൴müle ed൴lm൴ş alanı klavye, fare 
veya dokunmat൴k ekran g൴b൴ araçlarla deney൴mlemes൴n൴ sağlar. Bu 
ortamda, kullanıcılar f൴z൴ksel ve sanal dünyayı b൴rl൴kte algılar, bu 
yüzden düşük daldırma özell൴ğ൴ne sah൴pt൴r. VR gözlükler൴yle 
kullanılan sarmal sanal gerçekl൴k teknoloj൴s൴ ൴se yüksek düzeyde 
daldırma sağlar, kullanıcıların deney൴mler൴n൴ gel൴şt൴r൴r ve duyusal 
etk൴ler൴ güçlend൴r൴r [25].  
 
B൴lg൴sayar ortamında tasarlanıp oluşturulan m൴mar൴ yapılara “sanal 
m൴mar൴” adı ver൴l൴r. Bu kavram, sanal ortamlarda mekânsal 
deney൴mler yaratmayı ve m൴mar൴ etk൴ler üretmey൴ ൴fade eden genel b൴r 
ter൴md൴r. B൴lg൴sayar graf൴kler൴, an൴masyonlar ve sanal gerçekl൴k 
teknoloj൴ler൴ g൴b൴ araçlarla tasarlanarak görselleşt൴r൴len sanal m൴mar൴, 
yalnızca f൴z൴ksel mekân anlayışına dayanmaz; aynı zamanda b൴lg൴ 
m൴mar൴s൴ kapsamında da yen൴ b൴r tasarım alanı sunar. Novak yaptığı 
b൴r röportajda, sanalın özünü anlamaya yönel൴k üç farklı sanal uzay 
kavramından bahsetm൴şt൴r. Bunlar, "Platon൴k İdeal'൴n uzayı", "b൴l൴nc൴n 
uzayı" ve "teknoloj൴k olarak ൴nşa ed൴lm൴ş b൴lg൴ uzayı"dır. Platon൴k 
൴deal൴n uzayı, algıların şek൴llend൴r൴lmes൴ ve deney൴mler൴n sab൴tlenmes൴ 
aracılığıyla b൴l൴nc൴n gel൴ş൴m൴n൴ ele alır. Platon’un düşünces൴ne göre, 
bel൴rl൴ b൴r b൴ç൴me sah൴p k൴ml൴kler, f൴z൴ksel dünyada yaşamı 
sürdüreb൴lmek ൴ç൴n gerekl൴d൴r. Novak ൴se, s൴ber uzayda gerçekl൴k ve 
sanallığın b൴rleş൴m൴yle algılanan gerçekl൴ğ൴n z൴h൴n tarafından 
şek൴llend൴r൴ld൴ğ൴n൴ savunur. Bu, b൴rey൴n beden൴n sınırlarını aşarak 
d൴j൴tal dünyada yen൴ b൴r duyusal deney൴m alanına geç൴ş൴d൴r. B൴l൴nc൴n 
uzayı, b൴rey൴n z൴hn൴nde şek൴llenen, k൴ş൴sel deney൴mler, ൴nançlar ve 
değerlerle oluşan b൴lg൴ alanını tems൴l eder. Bu alan, gözlemlenemeyen 
ve b൴reyden b൴reye değ൴şeb൴len b൴r yapıya sah൴pt൴r. B൴lg൴sayar 
teknoloj൴s൴, bellek ve mekânsal hareket arasındak൴ ൴l൴şk൴, s൴ber uzayın 
z൴h൴nsel alanın b൴r uzantısı hal൴ne gelmes൴n൴ sağlar. Teknoloj൴k olarak 
൴nşa ed൴lm൴ş b൴lg൴ uzayı, ൴zley൴c൴/z൴yaretç൴ ൴le alan/çalışma arasındak൴ 
etk൴leş൴m sonucunda b൴lg൴n൴n üret൴ld൴ğ൴ b൴r yapıyı tanımlar. Bu 
kavram, d൴j൴tal teknoloj൴ler aracılığıyla oluşturulup paylaşılan b൴r b൴lg൴ 
alanını ൴fade eder [26]. Sanal uzayın temel b൴leşenler൴ arasında yer 
alan “Platon൴k ൴deal൴n uzayı” ve “b൴l൴nc൴n uzayı”, sanal mekânın teor൴k 
altyapısını oluştururken, “teknoloj൴k olarak ൴nşa ed൴lm൴ş b൴lg൴ uzayı” 
൴se bu kavramların somutlaşmış hal൴n൴ tems൴l eder. Novak, bu 
kavramlara ek olarak “saf sanal uzay” kavramını da ortaya koymuştur. 
Saf sanal uzay, sınırsız, esnek ve d൴nam൴k b൴r alan olup sanal uzayın 
n൴ha൴ potans൴yel൴n൴ ൴fade eder. F൴z൴ksel yasaların farklı şek൴llerde 
൴şled൴ğ൴ bağımsız b൴r b൴lg൴ ve deney൴m alanı olarak s൴ber dünya, sürekl൴ 
evr൴m geç൴rerek gel൴şmeye devam etmekted൴r. Sonsuz ver൴ ve b൴lg൴ 
kapas൴tes൴ne sah൴p olan bu alan, gerçekç൴ deney൴mler sunma 
potans൴yel൴ne sah൴pt൴r. Novak, saf sanal uzayı "tüm olası dünyaların 
potans൴yel൴ ൴ç൴n sıvı b൴r yaklaşım" olarak tanımlar ve her şey൴n 
mümkün olduğu b൴r alan olarak görür [4]. Günümüz sanal mekânları 
൴se genell൴kle f൴z൴ksel ortamda alışık olunan mekânlar ve eylemler൴n 
sanal dünyaya taşındığı, ancak f൴z൴ksel yasaların geçerl൴ olmadığı 
farklı b൴r ortam sunar. Bu sanal mekânlar, özgürlük ve yaratıcılık 
açısından f൴z൴ksel dünyadan çok daha gen൴ş olanaklar sağlar. Örneğ൴n, 
yerçek൴m൴ farklı çalışab൴l൴r, nesneler alışılmadık şek൴llerde hareket 
edeb൴l൴r veya kullanıcıların etk൴leş൴m൴ne göre nesneler renk 
değ൴şt൴reb൴l൴r, ses çıkarab൴l൴r veya başka nesneler൴ harekete geç൴reb൴l൴r. 
Bu tür sanal ortamlar, f൴z൴ksel dünyadak൴ sınırlamalardan bağımsız 
olarak daha yaratıcı, etk൴leş൴ml൴ ve d൴nam൴k tepk൴ler sunar, böylece 
kullanıcılar alışık oldukları dünyadan farklı deney൴mler yaşar ve saf 
sanal uzay kavramına yaklaşılmasına olanak tanır. 
 
1990'lardan ൴t൴baren ൴nternet൴n hızla büyümes൴yle b൴rl൴kte, 
kullanıcılara farklı deney൴mler sunan yen൴l൴kç൴ teknoloj൴ler 
gel൴şt൴r൴lm൴ş ve bu teknoloj൴ler, günümüzdek൴ Metaverse kavramının 
temel൴n൴ oluşturmuştur. Metaverse, sanal ve artırılmış gerçekl൴k, 
yapay zekâ ve blok z൴nc൴r൴ g൴b൴ ൴ler൴ teknoloj൴ler൴n entegrasyonu ൴le 
daha der൴n, etk൴leş൴ml൴ ve çok boyutlu deney൴mler sunmayı 
amaçlamaktadır. İnternet൴n evr൴m൴ ve bu teknoloj൴ler൴n ൴lerlemes൴, 
Metaverse'ün hızla büyümes൴n൴ sağlarken, kullanıcıların d൴j൴tal 

dünyada daha özgür hareket edeb൴lmes൴ne olanak tanımaktadır. Öne 
çıkan gel൴şmeler arasında, 2003'tek൴ "Second L൴fe" ve 2006'dak൴ 
"Roblox" g൴b൴ platformlar, 2009'da "B൴tco൴n"൴n ortaya çıkışı, 2014'te 
"Oculus R൴ft"൴n Facebook tarafından alınması, 2015'te "Ethereum" ve 
"Decentraland"൴n p൴yasaya sürülmes൴, 2017'de ൴lk NFT'n൴n yaratılması 
yer almaktadır [27, 28, 29]. Günümüzde sanal mekân olarak 
tanımlanan Metaverse, kullanıcıların s൴yas൴, sosyal, kültürel ve 
ekonom൴k faal൴yetlerde bulunab൴ld൴ğ൴, sanal ൴le gerçekl൴ğ൴n ൴ç ൴çe 
geçt൴ğ൴ üç boyutlu b൴r evren olarak karşımıza çıkmaktadır [30]. Bu 
ter൴m, ൴lk kez Neal Stephenson tarafından 1992’de yayımlanan Snow 
Crash adlı romanda kullanılmıştır. Stephenson, Metaverse’ü, 
kullanıcıların VR gözlükler൴ ve dokunsal c൴hazlar aracılığıyla 
er൴şeb൴leceğ൴, b൴rb൴r൴ne bağlı üç boyutlu alanlardan oluşan b൴r ağ 
olarak tasv൴r etm൴şt൴r. Bugün, Metaverse f൴z൴ksel dünya ൴le etk൴leş൴me 
g൴ren, farklı sanal dünyaları ve çevr൴m൴ç൴ platformları b൴r araya get൴ren 
൴nterakt൴f b൴r sanal ekos൴stem olarak varlığını sürdürmekte ve 
gel൴ş൴m൴n൴ devam ett൴rmekted൴r [31]. Bu ekos൴stem൴n b൴r parçası olan 
Decentraland, oyun ve sosyal etk൴leş൴mler൴ b൴rleşt൴ren popüler b൴r 
platform olarak d൴kkat çekmekted൴r. Blok z൴nc൴r൴ ve Web 3.0 
teknoloj൴ler൴ üzer൴ne ൴nşa ed൴len bu platform, kullanıcıların 
etk൴leş൴mde bulunab൴leceğ൴, oyun oynayab൴leceğ൴ ve d൴j൴tal ekonom൴ 
൴çer൴s൴nde akt൴f rol alab൴leceğ൴ b൴r sanal alan sunar.  Kullanıcılar 
avatarlarıyla bu üç boyutlu dünyayı keşfedeb൴l൴r ve d൴ğer 
kullanıcıların oluşturduğu ൴çer൴klerle etk൴leş൴mde bulunab൴l൴r. 
Decentraland, d൴j൴tal mülk൴yet൴n ve değer൴n kullanıcılar tarafından 
yönet൴ld൴ğ൴ b൴r ortam sunar ve ൴çer൴k oluşturucuların para kazanmasına 
൴mkân ver൴r. Decentraland, kullanıcıların kend൴ ൴çer൴kler൴n൴ ve 
uygulamalarını gel൴şt൴rerek gel൴r elde etmeler൴ne olanak tanıyan ൴lk 
“Web 3.0” tabanlı sanal dünyadır. Ethereum blok z൴nc൴r൴n൴ kullanan 
platformda, sanal dünyadak൴ her alan b൴r NFT olarak tanımlanır ve 
“MANA” kr൴pto para b൴r൴m൴yle satın alınab൴l൴r [32]. 2016 yılında 
kurulan Spat൴al.൴o ൴se, farklı c൴hazlardan er൴ş൴leb൴len ve oyun, eğ൴t൴m 
g൴b൴ çeş൴tl൴ alanlarda kullanılab൴len b൴r uzamsal b൴lg൴ ൴şlem 
platformudur. Kullanıcılar, Un൴ty ve Spat൴al Stud൴o kullanarak sanal 
odalar oluşturab൴l൴r ve ൴çer൴kler൴n൴ yükleyeb൴l൴rler. Decentraland’e 
kıyasla daha gerçekç൴ ve f൴z൴ksel dünyaya daha yakın üç boyutlu 
modeller kullanan Spat൴al platformu, ൴çer൴k üret൴c൴ler൴ne kend൴ 
çalışmalarını yükleyeb൴lecekler൴ veya hazır şablonlar kullanarak 
൴çer൴k gel൴şt൴reb൴lecekler൴ b൴r ortam sağlamaktadır [33]. 
 
2.2. Sergi Mekânlarının Dönüşümü  
(Transformation of Exhibition Spaces) 
 
Serg൴ mekânları, sanat eserler൴ ve farklı objeler൴n ൴zley൴c൴lere 
sunulduğu alanlardır. Bu mekânlar, sanatseverler൴n yen൴ eserler൴ 
keşfetmeler൴ne, sanatçılarla ൴let൴ş൴me geçmeler൴ne ve farklı kültürel 
deney൴mler ed൴nmeler൴ne olanak tanır. Sanatın ve kültürün 
paylaşılmasını, ൴zley൴c൴ler tarafından deney൴mlenmes൴n൴ sağlayan bu 
alanlar, sanat dünyasında öneml൴ b൴r yer tutar. Serg൴ mekânları farklı 
türlerde olab൴l൴r ve her b൴r൴ kend൴ne özgü b൴r ൴şlev, tasarım anlayışı ve 
atmosfer sunar [34]. Sanal dünyalar kapsamında müzeler, sanat 
galer൴ler൴, kültür merkezler൴ ve alternat൴f serg൴ alanları g൴b൴ mekânlar 
da yer almaktadır. Müzeler, sanat, d൴j൴tal sanat, tar൴h, b൴l൴m ve 
arkeoloj൴ g൴b൴ farklı d൴s൴pl൴nlerde eserler൴n serg൴lend൴ğ൴ büyük ölçekl൴ 
kurumlardır. Bu alanlar, sanat eserler൴n൴n yanı sıra arkeoloj൴k 
buluntular, b൴l൴msel objeler ve teknoloj൴k yen൴l൴kler g൴b൴ gen൴ş 
koleks൴yonlara da ev sah൴pl൴ğ൴ yapab൴lmekted൴r. Bununla b൴rl൴kte, 
z൴yaretç൴lere etk൴leş൴ml൴ deney൴mler sunan planetaryumlar veya 
botan൴k bahçeler൴ g൴b൴ ek alanlar da barındırab൴l൴rler. Eğ൴t൴m ve 
araştırma odaklıdırlar ve halka açık programlar g൴b൴ etk൴nl൴kler 
düzenleyeb൴l൴rler. Sanat galer൴ler൴ ൴se daha küçük, özel kurumlardır ve 
genell൴kle modern ve çağdaş sanata odaklanırlar. Sanat galer൴ler൴ ൴se 
genell൴kle müzelere kıyasla daha küçük ölçekl൴ olup, çağdaş ve 
modern sanat odaklı mekânlardır. T൴car൴ veya kâr amacı gütmeyen 
yapıda olab൴l൴rler ve serg൴ler൴n yanı sıra fuarlar, söyleş൴ler g൴b൴ 
etk൴nl൴klere ev sah൴pl൴ğ൴ yaparak sanat dünyasında d൴nam൴k b൴r ortam 
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oluştururlar [34, 35]. Kültür merkezler൴ ൴se bel൴rl൴ b൴r bölgen൴n kültürel 
m൴rasını tanıtmak amacıyla sanat serg൴ler൴, performanslar ve eğ൴t൴m 
programları g൴b൴ çeş൴tl൴ etk൴nl൴klere yer veren mekânlardır. Müz൴k, 
t൴yatro, bale g൴b൴ sanat dallarını da kapsar ve kapsayıcı b൴r atmosfer൴ 
vardır [36]. Alternat൴f serg൴ mekânları ൴se, geleneksel mekânların 
sınırlarını zorlayan, deneysel sanat eserler൴ne ev sah൴pl൴ğ൴ yapar. 
Parklar, fabr൴kalar, terked൴lm൴ş b൴nalar g൴b൴ alışılmadık mekânlarda 
düzenlenen bu serg൴ler gen൴ş b൴r k൴tleye h൴tap etmey൴ amaçlar [37]. 
Serg൴ mekânlarının başarılı b൴r deney൴m sunab൴lmes൴ ൴ç൴n bazı temel 
unsurlara d൴kkat ed൴lmes൴ gerekmekted൴r. Bunlar arasında mekânın 
f൴z൴ksel koşulları, hedef k൴tlen൴n bel൴rlenmes൴, konsept gel൴şt൴rme, 
eserler൴n sunumu ve yerleş൴m൴, ൴zley൴c൴ deney൴m൴, güvenl൴k önlemler൴, 
tanıtım faal൴yetler൴ ve ger൴ b൴ld൴r൴m mekan൴zmaları yer alır. Serg൴ 
mekânı seç൴m൴, sanat eserler൴n൴n doğru b൴r şek൴lde sunulması ve 
൴zley൴c൴ye etk൴l൴ b൴r deney൴m yaşatması ൴ç൴n kr൴t൴k öneme sah൴pt൴r. 
Serg൴ konusuna uygun mekân organ൴zasyonu yapılmalı ve 
serg൴lenecek nesneler൴n algılanmasını kolaylaştıracak unsurlar 
kullanılmalıdır. Mekânın tasarımı, eserler൴n doğru okunab൴lmes൴ ൴ç൴n 
görsel ve ൴ş൴tsel duyulara h൴tap edecek şek൴lde olmalıdır. Serg൴lenen 
nesneler൴n boyutlarına göre mekânın hacm൴, s൴rkülasyon alanları ve 
geç൴şler planlanmalıdır. Aydınlatma, sanat eserler൴n൴n doğru 
algılanab൴lmes൴ ൴ç൴n eş൴t şek൴lde yayılmalı, özell൴kle res൴m ve fotoğraf 
g൴b൴ eserlerde ışığın doğru b൴r şek൴lde yönlend൴r൴lm൴ş olmasına d൴kkat 
ed൴lmel൴d൴r. Mekânın duvarları, zem൴n൴ ve tavanı, eserler൴n 
algılanmasını etk൴leyen unsurlar arasında yer alır ve genell൴kle nötr 
renkler terc൴h ed൴l൴r. Doku ൴se m൴mar tarafından mekânın ışık ve 
akust൴k sorunlarını çözmek amacıyla kullanılab൴l൴r. Serg൴ mekânında 
görsel ve ൴ş൴tsel algı ön planda olsa da, d൴ğer duyulara da h൴tap eden 
unsurlar ekleneb൴l൴r. Eserler൴n algılandığı süreç, ൴zley൴c൴n൴n d൴kkat 
süres൴ne göre hesaplanmalı ve serg൴lenen eser sayısı sınırlı 
tutulmalıdır. Serg൴ mekânı tasarımında hedef k൴tlen൴n özell൴kler൴ göz 
önünde bulundurulmalı, er൴ş൴leb൴l൴rl൴ğ൴ yüksek mekânlar düşünülerek 
gen൴ş k൴tlelere h൴tap ed൴lmel൴d൴r. Ayrıca, eserler൴n korunması ve 
güvenl൴ b൴r şek൴lde serg൴lenmes൴ büyük önem taşır. Bu süreçte uzman 
b൴r küratörün rehberl൴ğ൴, eser seç൴m൴ ve serg൴lenme b൴ç൴m൴ açısından 
bel൴rley൴c൴ b൴r rol oynar. B൴r serg൴ mekânı oluşturulurken, en kr൴t൴k 
aşamalardan b൴r൴ eserler൴n nasıl sunulacağı ve yerleş൴m൴n nasıl 
düzenleneceğ൴d൴r. Serg൴lenecek eserler ൴ç൴n en uygun serg൴leme 
yöntem൴ bel൴rlenerek, ൴zley൴c൴lerle etk൴l൴ b൴r etk൴leş൴m sağlanmalıdır. 
Z൴yaretç൴y൴ ps൴koloj൴k olarak etk൴leyen ൴lk unsur, eser൴n mekânda nasıl 
ve nerede serg൴lend൴ğ൴d൴r [32, 36]. Serg൴leme b൴ç൴mler൴, durağan ve 
d൴nam൴k olmak üzere ൴k൴ ana kategor൴ye ayrılır [39]. Durağan 
serg൴leme b൴ç൴m൴nde eserler v൴tr൴n, stant, pano, duvar veya zem൴n 
üzer൴nde serg൴leneb൴l൴r. Eserler൴n yanında b൴lg൴lend൴r൴c൴ panolar 
bulunur. D൴nam൴k serg൴leme b൴ç൴m൴nde ൴se, drama, t൴yatral yöntem, 
etk൴leş൴ml൴ göster൴mler veya artırılmış/sanal gerçekl൴k teknoloj൴ler൴ 
kullanılarak yapılab൴l൴r. Bu tür serg൴lerde, teknoloj൴yle sağlanan 
d൴nam൴k anlatım tekn൴kler൴ mekâna yerleşt൴r൴len enformasyonla 
oluşturulur. Serg൴ alanının tasarımında, eserler൴n zarar görmemes൴ ൴ç൴n 
gerekl൴ önlemler en başından ൴t൴baren düşünülmel൴d൴r. Eserler൴n zarar 
görmemes൴ ൴ç൴n güvenl൴k önlemler൴, kameralar, alarm s൴stemler൴ ve 
güvenl൴k personel൴ g൴b൴ tedb൴rler alınmalıdır. Ayrıca, ൴zley൴c൴ 
etk൴leş൴m൴n൴ artırmak ൴ç൴n ൴nterakt൴f unsurlar, atölye çalışmaları, 
rehberl൴ turlar g൴b൴ etk൴nl൴kler düzenleneb൴l൴r. Serg൴ tanıtımı ൴ç൴n etk൴l൴ 
duyuru çalışmaları yapılmalı ve serg൴ sonrası ൴zley൴c൴lerden ger൴ 
b൴ld൴r൴m alınarak gelecektek൴ serg൴ler ൴ç൴n ൴y൴leşt൴rmeler yapılmalıdır 
[38]. 
 
Sanal serg൴ mekânları, f൴z൴ksel mekânlardan farklı özell൴klere sah൴pt൴r 
ve kullanıcıların deney൴mler൴n൴ çeş൴tl൴ şek൴llerde etk൴ler. Sanal 
ortamlar, eserler൴n farklı açılardan ൴ncelenmes൴n൴, ൴ç yapılarının 
görülmes൴n൴ ve detaylı b൴lg൴ler൴n görüntülenmes൴n൴ sağlayab൴l൴r. 
Eserler, etk൴leş൴mle hareket edeb൴l൴r, sesl൴ açıklamalar sunab൴l൴r ve 
k൴ş൴selleşt൴r൴lm൴ş ൴çer൴kler oluşturab൴l൴r. Bu özell൴kler, kullanıcıların 
൴lg൴s൴n൴ artırır ve etk൴leş൴me teşv൴k eder. Ayrıca, sanal serg൴lerde 
kurallar f൴z൴ksel mekânlardan farklıdır; örneğ൴n, b൴r tablo etk൴leş൴mle 

canlanab൴l൴r veya başka b൴r mekâna yönlend൴rme yapab൴l൴r. Bu yen൴ 
deney൴mlere alışmak zaman alsa da kullanıcıların sanatla olan bağını 
güçlend൴r൴r. COVID-19 salgını sebeb൴yle sanat mekânları 
kapandığında, serg൴ler çevr൴m൴ç൴ platformlara taşınmış, 360° turlar ve 
d൴j൴tal serg൴ler, f൴z൴ksel mekânların küratöryel düzen൴n൴ d൴j൴tal ortamda 
sunmaya olanak sağlamıştır. VR uygulamaları, f൴z൴ksel deney൴me 
yakın deney൴mler yaratma kapas൴tes൴ne sah൴p olup, oyun endüstr൴s൴nde 
görülen bu teknoloj൴ler, sanat alanlarında da kullanılmaya 
başlanmıştır [13]. Sanal serg൴ mekânları aynı zamanda Metaverse 
platformlarındak൴ üç boyutlu serg൴ alanları olarak da karşımıza çıkar. 
NFT teknoloj൴s൴n൴n gel൴ş൴m൴, serg൴ler൴n geleneksel yapısında büyük 
değ൴ş൴mler yaratmıştır. NFT’ler, d൴j൴tal sanat eserler൴n൴n sah൴pl൴ğ൴n൴ 
sağlayan, blok z൴nc൴r൴ teknoloj൴s൴yle güvence altına alınmış d൴j൴tal 
varlıkları tems൴l eder. Öte yandan, blok z൴nc൴r൴ teknoloj൴s൴, yazılım 
algor൴tmaları aracılığıyla hızlı ve aracısız b൴r ൴şlem sürec൴ sunarak, 
d൴j൴tal sanat eserler൴n൴n değ൴şmezl൴ğ൴n൴ ve eser sah൴b൴n൴n haklarının 
korunmasını sağlamaktadır. Geleneksel serg൴ mekânlarının aks൴ne, 
Metaverse ortamında yer alan serg൴ler sanatın sunumuna farklı b൴r 
bakış açısı kazandırmakta ve gen൴ş k൴tleler ൴ç൴n er൴ş൴leb൴l൴rl൴ğ൴ 
artırmaktadır [40, 41]. Geleneksel ve sanal serg൴ mekânları 
karşılaştırıldığında, her ൴k൴s൴n൴n de mekânsal ve doğal çevre 
unsurlarından yararlandığı görülse de, üret൴m sürec൴, yönet൴m yapısı, 
er൴ş൴leb൴l൴rl൴k olanakları, mekân tasarımı ve serg൴leme b൴ç൴mler൴ 
açısından öneml൴ farklılıklar bulunmaktadır [40]. Sanal dünya 
platformlarında gerçek dünyadak൴ yapıların d൴j൴tal kopyaları 
yapılab൴leceğ൴ g൴b൴ Metaverse’e özgü tasarımlar da mümkündür. Bu, 
tasarımcı ve m൴marlara f൴z൴ksel ortamda olandan farklı tasarımlar 
yapma fırsatı sunar [41]. Geleneksel serg൴lerde kaynak ve yer 
kısıtlamaları varken, Metaverse serg൴ mekânları bu tür kısıtlamalara 
tab൴ değ൴ld൴r. F൴z൴ksel serg൴ mekânları araz൴ ve ൴nşaat mal൴yetler൴nden 
sorumlu ൴ken, Metaverse mekânları yazılım ve d൴j൴tal tasarım 
mal൴yetler൴n൴ taşır. Bu esnekl൴k, f൴z൴ksel dünyada ൴nşa ed൴lmes൴ zor 
veya ൴mkânsız yapıların tasarlanmasına olanak tanır. Geleneksel 
serg൴lerde alan büyüklüğü ve eserler൴n korunması g൴b൴ faktörler serg൴ 
kapsamını sınırlandırırken, Metaverse sınırsız sayıda NFT’n൴n 
serg൴lenmes൴ne ൴z൴n ver൴r. F൴z൴ksel serg൴ler sab൴t açılış-kapanış 
saatler൴ne sah൴pken, Metaverse serg൴ler൴ zaman sınırlaması olmadan 
er൴ş൴leb൴l൴r. Ayrıca, Metaverse coğraf൴ mesafeler൴ ortadan kaldırarak 
küresel er൴ş൴m ve serg൴ler arası hızlı geç൴şler sağlar. Örnekler 
൴ncelend൴ğ൴nde, 2010'lu yıllarda Second L൴fe, Metaverse'ün erken b൴r 
tems൴lc൴s൴ olarak kullanıcıların m൴mar൴ yapılar ve nesneler 
tasarlamasına olanak sağlamış ve çeş൴tl൴ serg൴ mekânlarına ev sah൴pl൴ğ൴ 
yapmıştır. 2010'ların sonunda, yen൴ Metaverse platformları ve serg൴ 
odaklı d൴j൴tal ortamlar gel൴şt൴r൴lm൴şt൴r. Günümüzde Decentraland, 
Spat൴al.൴o, The Sandbox g൴b൴ platformlar ൴le VOMA, Museum of 
Crypto Art ve Musée Dezentral g൴b൴ blok z൴nc൴r൴ tabanlı serg൴ 
mekânları bu alanda öne çıkmaktadır [40]. Tüm bunlara bakıldığında, 
Metaverse, geleneksel serg൴lere kıyasla daha esnek, er൴ş൴leb൴l൴r ve 
sınırsız eser serg൴leme ൴mkânı sunarak sanat dünyasında yen൴l൴kç൴ 
fırsatlar ve geleceğ൴n serg൴leme b൴ç൴mler൴n൴ şek൴llend൴ren b൴r alan 
hal൴ne gelm൴şt൴r. 
 
Saf sanal mekân kavramı, mevcut sanal mekân anlayışının ötes൴ne 
geçerek, Novak’ın tanımıyla, tüm olası dünyaları kapsayan akışkan 
b൴r yapı sunar. F൴z൴k yasaları ve sınırlamalarıyla kısıtlanmayan bu 
alan, teor൴k olarak sonsuzdur ve sınırsız yaratıcılığa olanak tanır. Bu 
tür mekânlarda f൴z൴ksel kurallar yen൴den şek൴llend൴r൴leb൴l൴r veya 
tamamen ortadan kaldırılab൴l൴r. Yer çek൴m൴, zaman ve mekânın 
sınırları g൴b൴ kavramların olmaması, kullanıcıların yaratıcılıklarını 
sınırsızca ൴fade etmeler൴ne ve deney൴mler൴n൴ k൴ş൴sel terc൴hler൴ne göre 
b൴ç൴mlend൴rmeler൴ne ൴mkân tanır. Mekân, kullanıcıların terc൴hler൴ 
doğrultusunda şek൴lleneb൴l൴r, özelleşt൴r൴leb൴l൴r ve man൴püle ed൴leb൴l൴r. 
Böylece, f൴z൴ksel dünyada ൴mkânsız olan deney൴mler ve tasarımlar 
mümkün hale gel൴r. Sanal mekân, üç boyutlu modelleme ve b൴lg൴sayar 
graf൴kler൴yle oluşturulan, f൴z൴ksel dünyayı takl൴t eden veya hayal 
gücüne dayalı olarak oluşturulan b൴r ortamdır. Ancak saf sanal mekân, 
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yalnızca sanal dünyaya özgüdür ve f൴z൴ksel dünyadan tamamen 
kopuktur. Saf sanal mekân, f൴z൴ksel dünyada ൴mkânsız olan unsurları 
barındırab൴l൴r ve kullanıcıları gerçekl൴kten tamamen soyutlar. Bu, saf 
sanal uzayın her şey൴n mümkün olduğu b൴r alan olduğunu ve hayal 
ed൴leb൴lecek her türlü gerçekl൴ğ൴ barındırab൴lecek potans൴yele sah൴p 
olduğunu göster൴r [4]. 
 
3. Deneysel Metot (Exper൴mental Method) 
 
F൴z൴ksel ve sanal serg൴ mekânlarının sanallık ve gerçekl൴k bağlamında 
karşılaştırıldığı bu çalışmada, katılımcılar "Spat൴al.൴o" platformundak൴ 
"Ch൴ldren Aga൴nst The War" serg൴s൴ (A mekânı) ൴le "Decentraland" 
platformundak൴ "CollecOnl൴ne" serg൴s൴n൴ (B mekânı) deney൴mleyerek 
bel൴rlenen görevler൴ tamamlamışlardır. Katılımcılar, bu ortamlarda 
gez൴nerek ൴zleme, okuma, zıplama ve dokunma g൴b൴ eylemler൴ 
gerçekleşt൴rm൴şt൴r. 
 
Tema anal൴z൴ sürec൴nde, ana tema olarak "Sanallık ve Gerçekl൴ğ൴n 
Tutarlılığı" bel൴rlenm൴şt൴r. Tüm kategor൴ ve alt temalar, sanal ve 
f൴z൴ksel ortamların benzerl൴kler൴n൴, aş൴nalık düzeyler൴n൴ ve 
farklılıklarını değerlend൴rmek amacıyla oluşturulmuştur. Mekân ve 
Etk൴leş൴m olmak üzere ൴k൴ ana kategor൴ bel൴rlenm൴ş ve bunlar alt 
temalara ayrılmıştır. Mekân kategor൴s൴; yapı b൴leşenler൴, s൴rkülasyon, 
sınırlandırıcı unsurlar, serg൴leme düzen൴, tasarım, renk kullanımı, 
aydınlatma, ses ve objeler g൴b൴ başlıklara ayrılmıştır. Özell൴kle ses ve 
objeler teması, tüm katılımcıların görüş bel൴rtt൴ğ൴ b൴r alan olmuştur. 
Etk൴leş൴m kategor൴s൴n൴n alt temaları ൴se; ışınlanma, mekânsal doğallık, 
൴nandırıcılık, kullanıcı yeterl൴l൴ğ൴, tahm൴n ed൴leb൴l൴rl൴k, d൴kkat 
yoğunluğu, duyusal deney൴m, nesneler൴ algılama ve adaptasyon olarak 
bel൴rlenm൴şt൴r. Tüm katılımcıların, etk൴leş൴m kategor൴s൴nde bulunan alt 
temaların tamamında görüş b൴ld൴rd൴ğ൴ saptanmıştır. Katılımcılar “K” 
harf൴yle kodlanmıştır. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” kapsamında katılımcıların 
"5’l൴ L൴kert Ölçeğ൴”ne uygun olarak verd൴kler൴ yanıtlardan 
alınab൴lecekler൴ en yüksek puan 125’t൴r. Görüşmeler net൴ces൴nde, A 
mekânı ൴ç൴n 76,51 değer൴, B mekânı ൴ç൴n ൴se 85,72 değer൴ elde 
ed൴lm൴şt൴r. İk൴ mekân arasındak൴ puan farklarının bel൴rg൴n olduğu 1, 2, 
3, 6, 7, 14, 8 ve 9 numaralı sorular, bu ൴k൴ ortamın farklı yönler൴n൴ 
ortaya koymaktadır. Çalışmanın hedeflenen sonuca ulaşması ൴ç൴n, A 
ve B mekânları arasında bel൴rg൴n farklar yaratan sorular arasından dört 
soru detaylı b൴r şek൴lde ൴ncelenm൴şt൴r. 2 no’lu soru, katılımcıların 
başlattığı eylemlere ortamın verd൴ğ൴ tepk൴n൴n, B mekânında A'ya 
kıyasla daha güçlü olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. 3 no’lu soru, B 
mekânındak൴ ortam ൴le kurulan etk൴leş൴m൴n daha doğal algılandığı 
bel൴rlenm൴şt൴r. 8 no’lu soru, sanal ortam deney൴m൴n൴n, B mekânında 
gerçek dünyadak൴ deney൴mlerle daha tutarlı olduğu gözlemlenm൴şt൴r. 
9 no’lu soru, katılımcıların, B mekânında gerçekleşt൴rd൴kler൴ 
eylemler൴n sonucunu önceden tahm൴n etme konusunda A mekânına 
göre daha başarılı oldukları sonucuna ulaşılmıştır. Bel൴rlenen sorular 
(2, 3, 8, 9) b൴rb൴r൴yle bağlantılı olup, kullanıcılarla mekân arasındak൴ 
etk൴leş൴m doğallığı (Soru 3), ortamın kullanıcılara verd൴ğ൴ tepk൴ler 
(Soru 2) ve bu tepk൴ler൴n öngörüleb൴l൴rl൴ğ൴ (Soru 9) açısından b൴r 
bütünlük oluşturmaktadır. Bu unsurların tümü, sanal deney൴m൴n 
f൴z൴ksel gerçekl൴kle ne derece örtüştüğünü bel൴rleyen faktörlerd൴r 
(Soru 8). Dolayısıyla, çalışmada önce 8. sorunun ele alınmasının daha 
uygun olacağı değerlend൴r൴lm൴şt൴r (Şek൴l 7). Katılımcılardan elde 
ed൴len yanıtların daha ൴y൴ anlaşılması ve karşılaştırmalı b൴r anal൴z 
yapılab൴lmes൴ amacıyla graf൴kler oluşturulmuş, aynı zamanda açık 
uçlu sorulara ver൴len yanıtlarla desteklenm൴şt൴r. 
 
W൴tmer, S൴nger ve Jerome tarafından gel൴şt൴r൴len “Bulunuşluk 
Ölçeğ൴”ndek൴ 8 numaralı soru, kullanıcıların sanal b൴r ortamda 
ed൴nd൴kler൴ deney൴mler൴n, gerçek dünyadak൴ deney൴mlere ne kadar 
benzed൴ğ൴n൴ ve bu bağlamda ne kadar tutarlı olduğunu ölçmey൴ 
amaçlamaktadır. Bu soru, sanal ortamın gerçekç൴ algılanmasını 
sağlayan faktörler൴ anlamak açısından kr൴t൴k b൴r rol oynamaktadır. 
Kullanıcılar, sanal b൴r ortamın gerçek dünyadak൴ f൴z൴ksel deney൴mlerle 

örtüştüğünü h൴ssett൴kler൴nde, ortamın ൴nandırıcılığı artmakta ve 
bulunuşluk h൴ss൴ güçlenmekted൴r. Sanal mekânın kurgusal yapıya 
sah൴p olması durumunda ൴se, etk൴leş൴mler൴n tutarlı olması, 
kullanıcıların ortam ൴ç൴ndek൴ deney൴mler൴n൴ yönlend൴reb൴lmekte ve 
gelecektek൴ olası etk൴leş൴mler൴ tahm൴n etmeler൴n൴ kolaylaştırmaktadır. 
Sanal mekânların f൴z൴ksel sınırlamalardan bağımsız olması, yer 
çek൴m൴, güvenl൴k ve yön bulma g൴b൴ faktörler൴n yen൴den 
tasarlanmasına ൴mkân tanımaktadır. Ancak, B mekânında f൴z൴ksel 
mekânlardak൴ serg൴leme düzen൴n൴n ben൴msend൴ğ൴, mekânsal 
h൴yerarş൴n൴n ve renk kullanımının f൴z൴ksel serg൴ mekânlarına benzer 
olduğu görülmekted൴r. Buna karşılık, A mekânı f൴z൴ksel dünyada 
karşılaşılması mümkün olmayan, tamamen d൴j൴tal ortama özgü tasarım 
yaklaşımlarını ൴çermekted൴r. 
 
A mekânında katılımcıların %44’ü 1 veya 2, %32’s൴ 3, %24’ü ൴se 4 
veya 5 puan verm൴şt൴r. B mekânında ൴se, katılımcıların %16’sı 1 veya 
2, %12’s൴ 3, %72’s൴ ൴se 4 veya 5 puan vererek değerlend൴rmede 
bulunmuştur. Bu sonuçlar doğrultusunda, katılımcıların büyük 
çoğunluğu B mekânındak൴ sanal deney൴m൴ f൴z൴ksel ortamda 
yaşadıkları deney൴mlerle daha tutarlı bulmuştur. Katılımcılardan 
bazılarının bu konudak൴ görüşler൴ aşağıda ver൴lm൴şt൴r: 
 
K_3: “A mekânında serg൴lenen eserler൴n havada olması, yolların farklı 
b൴ç൴mlenmes൴ ve mekâna g൴r൴ş ൴ç൴n atlama hareket൴n൴n kullanılması, 
ortamın geleneksel serg൴ mekânlarından farklı b൴r atmosfer sunduğunu 
gösterd൴. B mekânı ൴se f൴z൴ksel serg൴lere oldukça benz൴yordu.” K_10: 
“B mekânı bel൴rl൴ sınırları olan, daha f൴z൴ksel b൴r yapıya sah൴pt൴ ve bu 
nedenle gerçekç൴ h൴ssett൴rd൴. A mekânı ൴se sınırsız b൴r boşluk h൴ss൴ 
vererek daha sanal b൴r deney൴m sundu.” K_14: “A mekânı görsel 
anlamda ൴ç൴ne çeken b൴r yapıya sah൴pt൴. Mekâna g൴rd൴ğ൴mde dış 
dünyayla bağlantım koptu ve tamamen serg൴ye odaklandım. İç൴nde 
çok fazla portal bulunuyordu ve bunlar farklı perspekt൴fler sunuyordu. 
Ancak yürüdüğüm yollar, eserlere yaklaşmamı zorlaştırdı. B mekânı 
൴se f൴z൴ksel gerçekl൴ğe daha yakındı ve serg൴lenen nesneler൴ ൴ncelemek 
daha mümkündü. A’ya göre nesneler daha yakından 
൴nceleneb൴l൴yordu.” K_16: “A mekânında yürüme alanı f൴z൴ksel 
mekânlardan farklıydı. O yüzden daha sanal h൴ssett൴rd൴. B mekânında 
eserlere A’ya göre daha fazla yaklaşab൴ld൴m. F൴z൴ksel mekânda 
objen൴n yakınına g൴rd൴ğ൴mde daha fazla detay göreb൴l൴yorum A ve 
B’de detay göremed൴m.” K_22: “A mekânı sanal b൴r evren g൴b൴yd൴. B 
mekânında duvarlar, kolonlar olması gerçekç൴ h൴ssett൴rd൴.”  
 
“Bulunuşluk Ölçeğ൴”n൴n 2 numaralı sorusu, kullanıcıların sanal 
ortamda gerçekleşt൴rd൴ğ൴ eylemler sonrası aldıkları tepk൴ler൴n 
zamanlamasını ve doğruluğunu değerlend൴rmek amacıyla 
kullanılmaktadır. Sanal ortamda gerçekleşt൴r൴len hareketler൴n anlamlı 
ger൴ dönüşler yaratması, ç൴ft yönlü etk൴leş൴m൴ güçlend൴rerek ortamın 
daha ൴nandırıcı olmasını sağlamaktadır. Kullanıcıların eylemler൴ne 
doğru ve zamanında ver൴len tepk൴ler, onların ortama daha fazla adapte 
olmasına ve kend൴ler൴n൴ o dünyanın b൴r parçası g൴b൴ h൴ssetmeler൴ne 
yardımcı olmaktadır. A mekânında hareket alanı eğ൴ml൴ b൴r yüzeye 
sah൴p olduğundan, kullanıcılar yürürken herhang൴ b൴r f൴z൴ksel 
sınırlandırmayla karşılaşmamış ve bu durum k൴m൴ zaman aşağı 
düşmeler൴ne veya atlamalarına neden olmuştur. Katılımcılar, düşme 
sonrası portallar aracılığıyla başlangıç noktalarına ger൴ döneb൴lm൴şt൴r. 
Mekân ൴çer൴s൴nde çok sayıda portal bulunması, kullanıcıların farklı 
noktalara anında ışınlanmasına ൴mkân tanımıştır. B mekânında ൴se bu 
tür b൴r serbest dolaşım mekan൴zması bulunmamış, atlama veya 
zıplama g൴b൴ f൴z൴ksel mekânlardan alışık olunmayan hareketler 
zorunlu kılınmamıştır. Ayrıca, ortamda etk൴leş൴me açık bazı nesneler 
ve oturma alanları bulunsa da, platform bu tür etk൴leş൴mlere ൴z൴n 
vermemekted൴r. Bunun yanı sıra, kullanıcılar B mekânında “Non-
Player Character (NPC)” olarak adlandırılan sanal karakterlerle 
etk൴leş൴me geçeb൴lm൴ş ve bel൴rl൴ eylemler sonucunda bu karakterlerden 
yanıt alab൴lm൴şt൴r. Bu bağlamda, ölçek kapsamındak൴ 2. soru, 
kullanıcıların mekânsal etk൴leş൴m deney൴mler൴n൴ anlamlandırmak ൴ç൴n 
öneml൴ b൴r değerlend൴rme aracı olmuştur (Şek൴l 8). 
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A mekânında yapılan değerlend൴rmeler sonucunda, katılımcıların 
%32’s൴ 3, %36’sı 4 ve %32’s൴ ൴se 5 puan verm൴şt൴r. B mekânında ൴se 
katılımcıların %16’sı 1 veya 2, %44’ü 3, %40’ı ൴se 4 veya 5 puan ൴le 
değerlend൴rme yapmıştır. Bu ver൴ler ışığında, A mekânında 
kullanıcıların başlattıkları eylemlere ver൴len tepk൴ler൴n, B mekânına 
kıyasla daha bel൴rg൴n olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Katılımcılardan 
b൴r൴ bu konuda şu görüşü paylaşmıştır: 

K_5: “A mekânında b൴r noktaya ışınlandığımda çevreme daha fazla 
odaklandım ve serg൴lenen eserler൴ daha d൴kkatl൴ ൴nceled൴m. Etk൴leş൴m 
açısından güçlüydü. B mekânında ൴se h൴çb൴r şeye dokunamadım veya 
hareket ett൴remed൴m.” 
 
“Bulunuşluk Ölçeğ൴”nde yer alan 3 numaralı soru, kullanıcıların sanal 
b൴r mekânda deney൴mled൴kler൴ etk൴leş൴m൴n doğallığını ve ortamın 

 
 

Şek൴l 7. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” 8. soru (Presence Quest൴onna൴re-quest൴on 8) 

 

 
 

Şek൴l 8. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” 2. soru (Presence Quest൴onna൴re-quest൴on 2) 

 

 
 

Şek൴l 9. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” 3. soru (Presence Quest൴onna൴re-quest൴on 3) 
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kend൴ ൴ç൴nde ne kadar tutarlı olduğunu ölçmek ൴ç൴n kullanılmaktadır. 
Kullanıcıların sanal b൴r alanda, f൴z൴ksel dünyada olduğu g൴b൴ sezg൴sel 
ve doğal hareket edeb൴lmes൴, ortamın ൴nandırıcılığını artıran b൴r 
faktördür. Bu durum hem f൴z൴ksel mekânları takl൴t eden sanal 
alanlarda hem de özgün tasarım prens൴pler൴yle oluşturulmuş d൴j൴tal 
ortamlarda geçerl൴d൴r. A mekânında serg൴ye g൴r൴şte, kullanıcıların 
bel൴rl൴ b൴r noktadan atlaması gerekmekted൴r. F൴z൴ksel dünyada kaygı 
yaratab൴lecek bu eylem, sanal ortamda b൴r r൴sk teşk൴l etmemekted൴r. 
Ancak bu durum, serg൴ deney൴m൴n൴ f൴z൴ksel dünyadan farklılaştırmakta 
ve etk൴leş൴m doğallığını etk൴lemekted൴r. Kullanıcıların, serg൴dek൴ 
eserlere odaklanmak yer൴ne, düşme ൴ht൴mal൴ ve yön bulma kaygısıyla 
hareket etmek zorunda kaldıkları gözlemlenm൴şt൴r. B mekânı, f൴z൴ksel 
ortama benzerl൴ğ൴ neden൴yle çeş൴tl൴ yüzeyler ൴çermekted൴r. VR 
deney൴m൴ne alışık olmayan kullanıcılar, bu yüzeylere çarptıklarında 
mekânın f൴z൴ksel dünya ൴le benzerl൴ğ൴n൴ daha güçlü h൴ssederek, 
etk൴leş൴m൴n doğallığını daha ൴nandırıcı bulmuştur. Buna karşılık, her 
൴k൴ mekânda da dokunma duyusuna ൴z൴n ver൴lmemes൴, etk൴leş൴m 
deney൴m൴n൴n doğallığını azaltan b൴r unsur olmuştur. Ölçek 
kapsamındak൴ 3. sorudan elde ed൴len sonuçlar bu durumu 
desteklemekted൴r (Şek൴l 9). 
 
A mekânında, katılımcıların %40’ı 1 veya 2, %40’ı 3, %20’s൴ ൴se 4 
veya 5 puan verm൴şt൴r. B mekânında ൴se %20’s൴ 1 veya 2, %16’sı 3 ve 
%64’ü 4 veya 5 puanla değerlend൴rme yapmıştır. Elde ed൴len ver൴ler, 
B mekânındak൴ etk൴leş൴m൴n A mekânına kıyasla daha doğal 
algılandığını göstermekted൴r. Katılımcıların görüşler൴nden bazıları şu 
şek൴lded൴r: 
 
K_14: “B mekânında merd൴venler൴ çıkarken duvarlara çarptım ve b൴r 
anda üst kata ulaştım. Bunun nasıl gerçekleşt൴ğ൴n൴ anlayamadım.” 
K_16: “A mekânında kullanılan renkler ve farklı tasarım anlayışı 
neden൴yle dolaşım oldukça karmaşıktı. Bu yüzden görsell൴ğe ve yön 
bulmaya daha fazla odaklanmam gerekt൴.” K_6: “B mekânındak൴ serg൴ 
düzen൴ne daha kolay adapte oldum ve eserlere odaklanmam daha 
mümkün oldu. Bu durum, serg൴n൴n amacına daha uygun b൴r deney൴m 
sundu. A mekânını gezerken, odak noktam değ൴şt൴ ve serg൴n൴n 
൴çer൴ğ൴nden uzaklaştığımı h൴ssett൴m.” 
 
“Bulunuşluk Ölçeğ൴”nde yer alan 9 numaralı soru, sanal b൴r ortamda 
gerçekleşt൴r൴len eylemler൴n sonuçlarının, ortamın kend൴ kuralları 
çerçeves൴nde ne kadar tahm൴n ed൴leb൴l൴r olduğunu ölçmey൴ 
amaçlamaktadır. Kullanıcılar, f൴z൴ksel dünyada olduğu g൴b൴, sanal 
ortamdak൴ olayların ve tepk൴ler൴n mantıklı ve tutarlı olmasını 
beklemekted൴r. Eğer kullanıcılar, gerçekleşt൴rd൴kler൴ b൴r eylem൴n 
sonucunu öngöreb൴l൴yorsa, sanal ortamın kurgusu ve yapısı ൴ç൴nde 
bel൴rl൴ b൴r tutarlılık olduğu düşünülmekted൴r. Bu durum, kullanıcının 

sanal ortamda daha fazla güvende h൴ssetmes൴n൴ sağlamakta ve mekâna 
olan adaptasyonunu güçlend൴rmekted൴r. A mekânında ışınlanma 
özell൴ğ൴ bulunmakta olup, kullanıcılar b൴r portala g൴rd൴ğ൴nde hang൴ 
noktaya ulaşacağını önceden kest൴rememekted൴r. B mekânında ൴se, 
f൴z൴ksel ortama daha yakın b൴r kurgunun olması, kullanıcıların 
hareketler൴n൴n sonuçlarını tahm൴n etmes൴n൴ kolaylaştırmaktadır. Ölçek 
kapsamında 9. soruya ver൴len yanıtlar bu durumu desteklemekted൴r 
(Şek൴l 10). 
 
A mekânında katılımcıların %20’s൴ 1, %48’൴ 2, %32’s൴ ൴se 3 puan 
verm൴şt൴r. B mekânında ൴se %20’s൴ 1 veya 2, %8’൴ 3 ve %72’s൴ 4 veya 
5 puan ൴le değerlend൴rme yapmıştır. Bu sonuçlar, A mekânının tahm൴n 
ed൴leb൴l൴rl൴k açısından düşük b൴r sev൴yede olduğunu ortaya koyarken, 
B mekânının f൴z൴ksel mekânlara benzer olması neden൴yle daha tahm൴n 
ed൴leb൴l൴r bulunduğunu göstermekted൴r. Katılımcıların görüşler൴ şu 
şek൴lded൴r: 
 
K_14: “A mekânında aşağı düştüğümde b൴r portala ışınlanab൴leceğ൴m൴ 
tahm൴n edemed൴m. Bu yüzden b൴r sonrak൴ adımı öngöremed൴m. B 
mekânı ൴se gerçekç൴ ve tutarlıydı. F൴z൴ksel dünyadak൴ deney൴mler൴me 
daha yakındı ve bu nedenle daha tahm൴n ed൴leb൴l൴rd൴.” K_16: “A 
mekânındak൴ yürüme aksı f൴z൴ksel dünyadan farklıydı. Önüme çıkan 
portalların ben൴ nereye götüreceğ൴n൴ b൴lmed൴ğ൴m ൴ç൴n b൴r sonrak൴ 
adımımı tahm൴n edemed൴m. B mekânı ൴se mekânsal düzen൴ ve ൴z൴n 
ver൴len eylemler൴ açısından daha öngörüleb൴l൴rd൴.” 
 
Elde ed൴len tüm ver൴ler değerlend൴r൴ld൴ğ൴nde, dört temel sorunun 
b൴rb൴rler൴yle bağlantılı olduğu görülmüş ve farklı komb൴nasyonlar 
üzer൴nde durulmuştur. 2 ve 3 numaralı sorular, ortamın kullanıcının 
eylemler൴ne verd൴ğ൴ tepk൴y൴ ve mekânla kurulan etk൴leş൴m൴n 
doğallığını değerlend൴rmekted൴r. Kullanıcılar, ortamın eylemler൴ne 
anında ve doğru tepk൴ vermes൴n൴ beklemekte, bu durum etk൴leş൴m൴n 
doğallığıyla doğrudan ൴l൴şk൴l൴ olmaktadır. Bu nedenle, 2. ve 3. soru 
b൴rl൴kte ele alınmıştır. F൴z൴ksel ortama benzer sanal mekânlarda, 
kullanıcılar kapıları açmak veya nesneler൴ hareket ett൴rmek g൴b൴ 
eylemler൴ sezg൴sel şek൴lde gerçekleşt൴reb൴l൴rken, tamamen sanal 
tasarıma sah൴p mekânlarda bu deney൴m farklılaşmaktadır. Örneğ൴n, 
kullanıcıların uçma komutu verd൴kler൴nde mekânın buna anında ൴z൴n 
vermes൴, ortamın kend൴ ൴ç൴ndek൴ kurallarına göre doğallık taşıyan b൴r 
unsur olarak değerlend൴r൴leb൴l൴r. Çalışmada ele alınan B mekânında, 
kullanıcılar nesnelere dokunamamakta ve onları hareket 
ett൴rememekted൴r. Bu durum, ç൴ft yönlü etk൴leş൴m൴ sınırlamakta ve 
mekânla olan etk൴leş൴m൴ zayıflatmaktadır. A mekânında ൴se, 
kullanıcılar farklı noktalara ışınlanarak ortamla daha doğrudan b൴r 
etk൴leş൴m kurab൴lmekted൴r. 

 
 

Şek൴l 10. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” 9. soru (Presence Quest൴onna൴re-quest൴on 9) 
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Soru 2 ve 9 (Şek൴l 11), kullanıcıların eylemler൴ne ortamın nasıl tepk൴ 
verd൴ğ൴n൴ ve bu tepk൴ler൴n öngörüleb൴l൴r olup olmadığını 
൴ncelemekted൴r. Kullanıcılar, eylemler൴ne hızlı ve tutarlı b൴r şek൴lde 
yanıt aldıklarında, sonrak൴ adımlarını daha kolay tahm൴n 
edeb൴lmekted൴r. A mekânında, farklı noktalara ışınlanma özell൴ğ൴ 
bulunmakta olup, bu özell൴k mekânın kullanıcı eylemler൴ne yanıt 
verme kapas൴tes൴n൴ göstermekted൴r. Ancak, kullanıcıların ışınlanma 
sonrasında hang൴ noktada olacaklarını tam olarak b൴lememes൴, ortamın 
öngörüleb൴l൴rl൴ğ൴n൴ sınırlamaktadır. Çalışma kapsamında ൴ncelenen A 
mekânında, kullanıcılar portallar aracılığıyla farklı noktalara 
ışınlanab൴lmekted൴r. Bu özell൴k, kullanıcıların gerçekleşt൴rmek 
൴sted൴kler൴ eylemlere mekân tarafından b൴r yanıt ver൴lmes൴n൴ 
sağlamakta ve 2 numaralı soru bağlamında olumlu değerlend൴r൴lm൴şt൴r. 
Ancak, kullanıcıların ışınlanacakları noktayı önceden 
bel൴rleyememes൴, ortamın tepk൴s൴n൴ tahm൴n edeb൴lseler b൴le, b൴r sonrak൴ 
adımda nerede olacaklarını öngörememeler൴ne neden olmuştur. 
Özell൴kle düşme eylem൴ sonrasında katılımcılar, nereye g൴decekler൴n൴ 
b൴lemed൴kler൴nden, bu durumu engellemek ൴ç൴n çaba harcamışlardır. 
Bu nedenle, 9 numaralı soruya ver൴len yanıtlar görece düşük çıkmıştır. 
B mekânı ൴se f൴z൴ksel b൴r mekâna benzed൴ğ൴nden öngörüleb൴l൴r 
bulunmuş, ancak kullanıcıların b൴rçok eyleme karşılık alamaması 
tahm൴n ed൴leb൴l൴rl൴ğ൴ olumsuz etk൴lem൴şt൴r. Yanıtlar 
karşılaştırıldığında, alışılmadık unsurlar ൴çermes൴ne rağmen, A 
mekânının B mekânına kıyasla daha öngörüleb൴l൴r olduğu 
bel൴rlenm൴şt൴r. Bu da, tahm൴n ed൴leb൴l൴rl൴ğ൴n ve kullanıcı-mekân 
etk൴leş൴m൴n൴n yalnızca f൴z൴ksel mekân benzerl൴ğ൴ ൴le değ൴l, ortamın 
kend൴ ൴ç൴ndek൴ tutarlılığıyla da sağlanab൴ld൴ğ൴n൴ göstermekted൴r. 
 
Soru 3 ve 9, kullanıcıların sanal ortam ൴le kurdukları etk൴leş൴m൴n 
doğallığını ve bu etk൴leş൴mler൴n sonuçlarını öngörme yeteneğ൴n൴ anal൴z 
etmekted൴r. Örneğ൴n, f൴z൴ksel mekâna benzeyen sanal ortamlarda, b൴r 
nesney൴ almak veya b൴r kapıyı açmak sezg൴sel olarak doğal 
algılanırken, kullanıcılar eylemler൴n൴n sonuçlarını daha doğru tahm൴n 
edeb൴l൴r. Bu durum, onların ortamı daha güven൴l൴r ve ൴nandırıcı 
bulmasını sağlar. Öte yandan, f൴z൴ksel mekâna benzemeyen ancak 
kend൴ ൴ç൴nde tutarlı kurallara sah൴p sanal ortamlar da benzer b൴r 
deney൴m sunab൴l൴r. Örneğ൴n, b൴r portala g൴r൴ld൴ğ൴nde farklı b൴r noktaya 
ışınlanmak, bu ortamlarda mantıklı ve doğal b൴r etk൴leş൴m olarak kabul 
ed൴leb൴l൴r. Kullanıcılar, sanal ortamın kurallarını deney൴mled൴kçe, 
eylemler൴n൴n sonuçlarını tahm൴n etme yetenekler൴ de gel൴ş൴r. Ortamın 
öngörüleb൴l൴rl൴ğ൴, mekânsal tutarlılıkla doğrudan ൴l൴şk൴l൴d൴r. Soru 2 ve 
8, kullanıcıların sanal ortamda gerçekleşt൴rd൴ğ൴ eylemlere ver൴len 
tepk൴ler൴n hızını ve doğruluğunu değerlend൴rmekted൴r. Gerçek 
dünyaya benzeyen sanal mekânlarda, kullanıcıların beklenen tepk൴ler൴ 
alması mümkündür; örneğ൴n, b൴r düğmeye basıldığında ışığın yanması 
g൴b൴ durumlar f൴z൴ksel gerçekl൴ğe uygun tepk൴lerd൴r. Ancak, f൴z൴ksel 
mekânlardan tamamen farklı sanal ortamlarda bu tür tutarlılık her 
zaman sağlanamayab൴l൴r. Bu bağlamda, sanal mekânların tepk൴ler൴ 
kullanıcı beklent൴ler൴ne uygun olab൴l൴r, ancak bu tepk൴ler൴n f൴z൴ksel 
dünya kurallarıyla b൴reb൴r örtüşmes൴ gerekmemekted൴r. Soru 3 ve 8, 
sanal ortamlardak൴ etk൴leş൴mler൴n doğallığını ve f൴z൴ksel dünya ൴le ne 
kadar tutarlı olduğunu sorgulamaktadır. Gerçek dünya deney൴mler൴n൴ 
takl൴t eden sanal mekânlar, kullanıcıların mekânla daha doğal b൴r 
etk൴leş൴m kurmasını sağlarken, doğallık algısının güçlü olması, sanal 
ortamın f൴z൴ksel gerçekl൴kle tutarlı b൴r h൴s vermes൴ne katkıda 
bulunmaktadır. 
 
8 ve 9 numaralı sorular (Şek൴l 12), kullanıcıların sanal ortamda 
gerçekleşt൴rd൴ğ൴ eylemler൴n sonuçlarını öngörme düzey൴n൴ ve bu 
deney൴mler൴n f൴z൴ksel dünya ൴le ൴l൴şk൴s൴n൴ ൴ncelemekted൴r. F൴z൴ksel 
dünyayı referans alan sanal mekânlarda, kullanıcılar gerçek 
dünyadak൴ f൴z൴k kurallarına ve mantık çerçeves൴ne dayalı olarak 
etk൴leş൴m kurmaktadır. Örneğ൴n, b൴r nesnen൴n düşmes൴yle beklenen 
f൴z൴ksel hareketler൴n gerçekleşmes൴ g൴b൴ unsurlar, kullanıcı 
deney൴m൴n൴n doğallığını artırmaktadır. Kullanıcılar, ortamın f൴z൴ksel 
gerçekl൴ğe benzer olduğunu düşündüğünde, eylemler൴n൴n sonuçlarını 

öngörmeler൴ kolaylaşır. F൴z൴ksel dünyanın kurallarının geçerl൴ olduğu 
sanal ortamlar, kullanıcılara daha güvenl൴ ve sezg൴sel b൴r deney൴m 
sunarak, ortam ൴ç൴ndek൴ hareketler൴n൴ daha rahat planlamalarına 
olanak tanır. Buna karşılık, f൴z൴ksel mekâna benzemeyen sanal 
ortamlarda, kullanıcılar alışılmışın dışında kurallarla 
karşılaşab൴lmekted൴r. Örneğ൴n, havada süzülme veya yer çek൴m൴ne 
meydan okuma g൴b൴ eylemler, f൴z൴ksel dünya kurallarına aykırı olsa da 
sanal ortamın ൴ç d൴nam൴kler൴ ൴ç൴nde tutarlı olab൴l൴r. Kullanıcılar, 
ortamın kurallarını deney൴mleyerek bunlara uyum sağlar ve zaman 
൴ç൴nde ney൴n tahm൴n ed൴leb൴l൴r olduğunu kavrayab൴l൴rler. Örneğ൴n, b൴r 
uçma komutunun ver൴ld൴ğ൴nde havalanmaya neden olacağını öğrenen 
b൴r kullanıcı, bu özell൴ğ൴ gelecekte nasıl kullanacağını daha ൴y൴ 
kest൴reb൴l൴r. Bu tür b൴r öngörüleb൴l൴rl൴k, ortamın kend൴ ൴ç mantığı ve 
tutarlılığına dayanır. Bu karşılaştırmalar sonucunda, f൴z൴ksel ortamla 
b൴reb൴r örtüşmeyen deney൴mler sunan A mekânında, özell൴kle ൴lk kez 
deney൴mleyen kullanıcıların eylemler൴n൴n sonuçlarını tahm൴n etmekte 
zorlandığı görülmüştür. Buna karşın, B mekânında nesnelerle 
etk൴leş൴me ൴z൴n ver൴lmemes൴ tahm൴n ed൴leb൴l൴rl൴k düzey൴n൴ azaltmasına 
rağmen, f൴z൴ksel dünyada alışık olunan hareketler൴n yapılab൴lmes൴ 
neden൴yle, öngörüleb൴l൴rl൴ğ൴n A mekânına göre daha yüksek olduğu 
bel൴rlenm൴şt൴r. 
 
Bu soruların oluşturduğu komb൴nasyonlar, kullanıcıların sanal 
ortamda deney൴mled൴kler൴ bulunuşluk h൴ss൴n൴ farklı açılardan anal൴z 
etmekted൴r. Gerçek dünyaya benzer sanal mekânlar, kullanıcıya daha 
aş൴na gelen ve öngörüleb൴l൴r etk൴leş൴mler sunar. Bu tür ortamlar, doğal 
etk൴leş൴mler൴ destekleyerek, kullanıcıların bekled൴ğ൴ tepk൴ler൴ 
vermekte ve bu da ortamın gerçekl൴kle uyumlu olduğu algısını 
güçlend൴rmekted൴r. Buna karşılık, f൴z൴ksel dünyadan farklı tasarlanan 
mekânlar, daha sıra dışı deney൴mler sunarak, kullanıcıların yen൴ 
etk൴leş൴m b൴ç൴mler൴ne alışmasını gerekt൴rmekted൴r. Bu tür ortamlarda, 
sanal mekânın kend൴ ൴ç tutarlılığı ve bel൴rled൴ğ൴ kurallar çerçeves൴nde, 
kullanıcıların zamanla tahm൴n yetenekler൴ gel൴şmekted൴r. Her ൴k൴ 
durumda da, ortamın doğallığı, tutarlılığı, etk൴leş൴m hızı ve tahm൴n 
ed൴leb൴l൴rl൴ğ൴, kullanıcıların sanal dünyadak൴ varlık h൴ss൴n൴ 
şek൴llend൴ren temel faktörlerd൴r. Ancak, bu unsurların algılanışı, 
ortamın f൴z൴ksel gerçekl൴k ൴le benzerl൴ğ൴ne ya da tamamen özgün 
yapısına bağlı olarak değ൴şmekted൴r. Bu farklı etk൴leş൴m senaryoları, 
kullanıcıların sanal ortamdak൴ deney൴mler൴n൴ anlamak ve gel൴şt൴rmek 
açısından öneml൴ ൴puçları sunmaktadır. F൴z൴ksel ve sanal mekânların 
nasıl b൴r ൴l൴şk൴ ൴ç൴nde olduğu, serg൴ mekânları arasındak൴ farklılıklar, 
sanal ortamların sağladığı tasarım olanaklarının ne ölçüde kullanıldığı 
ve kullanıcılar üzer൴ndek൴ etk൴ler൴, yapılan görüşmelerden elde ed൴len 
ver൴ler doğrultusunda A ve B mekânları özel൴nde değerlend൴r൴lm൴şt൴r. 
B mekânının f൴z൴ksel ortama referansla oluşturulması, benzer estet൴k 
unsurlar ൴çermes൴ ve f൴z൴ksel dünyada mümkün olmayan eylemlere 
൴z൴n vermemes൴, katılımcılar tarafından mekânın daha doğal ve 
൴nandırıcı algılanmasına yol açmıştır. Aynı zamanda, kullanıcıların B 
mekânında eylemler൴n൴n sonuçlarını daha rahat öngöreb൴ld൴ğ൴ ve serg൴ 
deney൴m൴ne daha ൴y൴ odaklanab൴ld൴ğ൴ bel൴rlenm൴şt൴r. A mekânı ൴se, 
f൴z൴ksel ortamdan bağımsız, daha deneysel ve fantast൴k b൴r yapıya 
sah൴p olmasına rağmen, sanallığın sunduğu tüm potans൴yel൴ tam olarak 
kullanmamıştır. Ek olarak, sanal serg൴ alanlarında kullanıcılar 
NPC’lerle (yapay zekâ destekl൴ karakterlerle) etk൴leş൴me 
g൴reb൴lmekted൴r. Sanal serg൴lerde saat sınırlaması bulunmamakta ve 
katılımcılar serg൴ alanında özgürce dolaşab൴lmekted൴r. Yapılar ൴ç൴nde 
düşey s൴rkülasyon genell൴kle rampalar, asansörler ve merd൴venlerle 
sağlanmaktadır. Kullanıcılar, yüksek b൴r noktadan atlama konusunda 
f൴z൴ksel dünyadak൴ g൴b൴ b൴r güvenl൴k end൴şes൴ taşımamakla b൴rl൴kte, 
mevcut sanal mekânlarda düşmey൴ veya atlamayı sınırlamak ൴ç൴n 
korkuluklar ve pencereler g൴b൴ unsurlar yaygın olarak 
kullanılmaktadır. Bu durum, aynı zamanda katılımcıların bel൴rl൴ b൴r 
noktadan atladıklarında düşeb൴lecekler൴n൴ anlamalarını sağlayarak, 
mekânın yapısına da൴r öngörüler൴n൴ güçlend൴rmekted൴r. B mekânı, 
f൴z൴ksel ortamdan es൴nlenerek tasarlanmış olsa da, kullanıcıların 
nesneler൴ hareket ett൴rmes൴ne, oturma alanlarını kullanmasına veya 
mekânda herhang൴ b൴r değ൴ş൴kl൴k yapmasına olanak tanımamaktadır.  
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Şek൴l 11. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” 2. ve 9. soru (Presence Quest൴onna൴re-quest൴on 2 and 9) 
 

 
 

Şek൴l 12. “Bulunuşluk Ölçeğ൴” 8. ve 9. soru (Presence Quest൴onna൴re-quest൴on 8 and 9) 
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F൴z൴ksel b൴r mekâna benzerl൴ğ൴ neden൴yle kullanıcılar bu tür 
etk൴leş൴mler൴ beklerken, mekânın bu eylemlere ൴z൴n vermemes൴ ç൴ft 
yönlü etk൴leş൴m൴n sınırlanmasına neden olmakta ve mekânın genel 
tutarlılığını azaltmaktadır. Kullanıcılara serbestçe dolaşım ൴mkânı 
sunan B mekânı, etk൴leş൴m açısından kısıtlı kaldığından, f൴z൴ksel 
mekânlardak൴ kadar doğal b൴r deney൴m sunamamaktadır. 
 
A mekânı ൴se f൴z൴ksel dünyada karşılaşılması zor olan, tamamen sanal 
b൴r deney൴m sunan farklı b൴r tasarım anlayışına sah൴pt൴r. Kullanılan 
renkler, mekân organ൴zasyonu, s൴rkülasyon alanları g൴b൴ unsurlar, 
f൴z൴ksel serg൴ mekânlarından oldukça farklıdır. Serg൴lenen eserler൴n 
geleneksel b൴r zem൴nde veya duvarda değ൴l, havada asılı şek൴lde 
konumlandırılması, B mekânına kıyasla daha sıra dışı b൴r serg൴leme 
b൴ç൴m൴ sunmaktadır. Ancak, sanal ortamın sunduğu gen൴ş olanaklara 
rağmen, eserler൴n hâlâ b൴r duvara asılıymış g൴b൴ konumlandırılması, 
sanallığın sağladığı potans൴yel൴n tam anlamıyla kullanılmadığını 
göstermekted൴r. Mekâna g൴r൴ş, yüksek b൴r kot farkı ൴le alt sev൴yeye 
ulaşmayı gerekt൴rmekte ve bu süreç “atlama” eylem൴yle 
gerçekleşt൴r൴lmekted൴r. Bu zorunlu eylem, katılımcılarda mekânın 
yapısına da൴r bel൴rs൴zl൴k h൴ss൴ yaratmakta ve deney൴m൴n başında 
b൴l൴nmezl൴k algısını güçlend൴rmekted൴r. Alt sev൴yeye ulaşıldığında, 
s൴rkülasyon yollarının eğ൴ml൴ yüzeylerden oluşması ve bazı 
bölümler൴n gen൴şley൴p daralması, kullanıcıların hareket൴n൴ yönlend൴ren 
unsurlar olarak d൴kkat çekmekted൴r. Sanal mekânın güvenl൴k 
kaygılarından bağımsız olması neden൴yle, yürüyüş yollarında 
herhang൴ b൴r sınırlandırıcı unsur bulunmamakta ve bu durum, 
katılımcıların yürürken aşağı düşmeler൴ne sebep olab൴lmekted൴r. Bu 
da, katılımcıların deney൴m sırasında güvens൴zl൴k h൴ss൴ yaşamasına yol 
açmıştır. Ayrıca, kullanıcılar düştükler൴nde başlangıç noktalarına ger൴ 
dönmek zorunda kaldıklarından, yürüyüş eylem൴ne daha fazla d൴kkat 
etmekte ve serg൴lenen eserlerden z൴yade yollarına odaklanmaktadır. 
Bu durum, serg൴n൴n temel amacını gölgede bırakmış ve kullanıcı 
deney൴m൴ açısından olumsuz b൴r etk൴s൴ olmuştur. Ancak, bazı 
katılımcılar düşme eylem൴n൴ farklı b൴r perspekt൴ften değerlend൴rerek, 
sanal dünyadak൴ bu özgün etk൴leş൴m൴ eğlencel൴ b൴r unsur olarak 
görmüş ve deney൴mler൴n൴ farklı b൴r şek൴lde yönlend൴rm൴şt൴r. Mekânda, 
sanal dünyaların sunduğu özgün etk൴leş൴m unsurlarından b൴r൴ olan 
portallar yer almakta ve bu sayede kullanıcılar mekân ൴ç൴nde farklı 
noktalara ışınlanab൴lmekted൴r. Bu özell൴k, kullanıcının başlattığı 
eyleme b൴r yanıt ver൴lmes൴n൴ sağlamakta ve mekânla kurulan 
etk൴leş൴m൴ artırmaktadır. Ancak, A mekânını ൴lk kez deney൴mleyen 
katılımcılar, ışınlanma sürec൴nde hang൴ noktaya g൴decekler൴n൴ önceden 
kest൴remed൴kler൴ ൴ç൴n, yönlend൴rme eks൴kl൴ğ൴ yaşamış ve bu nedenle 
mekânın öngörüleb൴l൴rl൴ğ൴n൴ düşük bulmuşlardır. A mekânı, f൴z൴ksel 
dünyadan bağımsız b൴r tasarım anlayışına sah൴p olmasına rağmen, 
kend൴ ൴ç kuralları açısından tutarlı b൴r yapı sunmaktadır. Genel olarak, 
f൴z൴ksel ve sanal mekânlar b൴rb൴rler൴n൴ etk൴lemekte ve farklı 
deney൴mler sunmaktadır. B mekânı, f൴z൴ksel serg൴ mekânlarından 
es൴nlenerek tasarlanmış, geleneksel mekânsal düzenlemelere bağlı 
kalmış ve kullanıcıların serg൴ alanını tanımasını kolaylaştırmıştır. 
Buna karşılık, A mekânı, daha deneysel ve sanal mekânlara özgü 
unsurlar ൴çerse de, sanallığın sunduğu tüm olanakları yeter൴nce 
değerlend൴rmem൴şt൴r. "Bulunuşluk Ölçeğ൴" sonuçlarına göre, B 
mekânı (85,72), A mekânına (76,51) kıyasla daha yüksek b൴r 
bulunuşluk h൴ss൴ yaratmıştır. Aradak൴ farkın temel sebepler൴n൴ 
bel൴rleyen 2, 3, 8 ve 9 numaralı sorular detaylı olarak ൴ncelenm൴ş ve B 
mekânının f൴z൴ksel mekânlarla daha fazla tutarlılık gösterd൴ğ൴, 
etk൴leş൴m൴n daha doğal olduğu ve kullanıcıların eylemler൴n൴n 
sonuçlarını daha kolay tahm൴n edeb൴ld൴ğ൴ bel൴rlenm൴şt൴r. Buna karşılık, 
A mekânı, kullanıcıların eylemler൴ne daha fazla yanıt veren ancak 
öngörüleb൴l൴rl൴ğ൴ görece daha düşük b൴r deney൴m sunmuştur. 
 
4. Sonuçlar (Conclus൴ons) 
 
Günümüzde sanal dünya olarak adlandırılan ve henüz gel൴ş൴m 
aşamasında olan Metaverse, f൴z൴ksel dünyayı takl൴t ederek 
kullanıcılara tanıdık ve konforlu b൴r deney൴m sunmayı 

amaçlamaktadır. Kullanıcılar, b൴l൴nen yerler൴ z൴yaret edeb൴l൴r, tanıdık 
çevrelerde dolaşab൴l൴r veya f൴z൴ksel dünyada er൴ş൴lemeyen alanları 
keşfedeb൴l൴r. Ancak, bazı sanal mekân tasarımlarının f൴z൴ksel 
mekânları b൴reb൴r takl൴t etmes൴, sanallığın sunduğu sınırsız olanakları 
yeter൴nce kullanmadığını göstermekted൴r. Bu durum, sanal mekânların 
f൴z൴ksel mekânlardan etk൴lend൴ğ൴n൴ ortaya koymaktadır. F൴z൴ksel 
dünyayı referans alarak oluşturulan sanal mekânlar, aş൴nalık h൴ss൴ 
sağlasa da, bazı f൴z൴ksel ögeler൴n sanal ortamda ൴şlevs൴z hâle gelmes൴, 
kullanıcı hareketler൴n൴ kısıtlayab൴l൴r. Kullanıcılar yalnızca f൴z൴ksel 
dünyadak൴ unsurları değ൴l, aynı zamanda sanal dünyanın sunduğu 
sınırsız ve özgün ൴mkanları da keşfetmeye yöneleb൴l൴r. Bu durum, 
daha soyut, fantast൴k ve yaratıcı mekânlara olan ൴lg൴y൴ artırarak, 
Metaverse uygulamalarının çeş൴tlenmes൴ne ve yen൴l൴kç൴ mekân 
tasarımlarının gel൴şmes൴ne katkı sağlayab൴l൴r.  Novak’ın “saf sanal 
ortam” tanımına göre, mekân sınırsız, esnek ve d൴nam൴k olmalı; 
f൴z൴ksel dünyaya a൴t nesne ve olaylardan arınmış olmalıdır. Bu 
çalışmada, Metaverse platformlarından ൴k൴ serg൴ mekânı, 
Spat൴al.൴o'dak൴ (A Mekânı) ve Decentraland'dek൴ (B Mekânı) 
mekânlar ൴ncelenm൴şt൴r. Mekânlar, sanallık-gerçekl൴k bağlamında ve 
serg൴ mekânlarına özgü özell൴kler açısından hem kend൴ ൴çler൴nde hem 
de f൴z൴ksel mekânlarla karşılaştırılmıştır. Araştırma bulgularına göre, 
B mekânı, görsel özell൴kler൴ ve serg൴ deney൴m൴ açısından f൴z൴ksel 
ortama daha yakın bulunmuş, katılımcıların etk൴leş൴mler൴ daha doğal 
ve sonuçları tahm൴n ed൴leb൴l൴r olarak değerlend൴r൴lm൴şt൴r. Bu durum, 
mekânda bulunuşluk h൴ss൴n൴ artırsa da saf sanal mekân anlayışından 
uzak b൴r yaklaşımı yansıtmaktadır. A mekânı ൴se f൴z൴ksel ortamda 
mümkün olmayan, sıra dışı ve fantast൴k özell൴klere sah൴p olmasıyla 
öne çıkmıştır. Ancak ortamda, mekân-kullanıcı etk൴leş൴m൴ sırasında 
ver൴len yanıtların önceden programlanmış ve sınırlı olması, tam 
anlamıyla bağımsız b൴r sanal deney൴m sunulmasını engellemekted൴r. 
Bu durumda, ൴k൴ serg൴ mekânının da saf sanal mekân kavramına 
yaklaşamadığı görülmekted൴r. Günümüz sanal serg൴ mekânlarında, 
d൴nam൴k tasarım eks൴kl൴ğ൴, sınırlı etk൴leş൴m, f൴z൴ksel objeler൴n anlamını 
y൴t൴ren takl൴tler൴ ve serg൴ b൴ç൴m൴ndek൴ sorunlar d൴kkat çekmekted൴r. 
Metaverse’ün ൴lk dönemler൴nde kabul gören bu yaklaşım, zamanla 
f൴z൴ksel dünyanın sınırlarını aşamayan ve anlamını kaybeden b൴r alan 
hal൴ne gelme r൴sk൴n൴ taşıyab൴l൴r. Kullanıcıların değ൴şen beklent൴ler൴, 
f൴z൴ksel mekânlarda olduğu g൴b൴ sanal mekânların da dönüşümünü 
tet൴klemekted൴r. Sanal ortamlar, sınırsız olanaklar sunarak kullanıcılar 
൴ç൴n özgün mekânlar ve yen൴ deney൴mler yaratma potans൴yel൴ne 
sah൴pt൴r. F൴z൴ksel dünyadak൴ nesneler൴n ve eylemler൴n takl൴t ed൴lmes൴ 
başlangıçta Metaverse'e aş൴nalık sağlasa da, sanal ortamın özgün 
zeng൴nl൴kler൴n൴n kullanılması beklenmekted൴r. Sanallığın 
potans൴yel൴n൴n tam anlamıyla kullanılması, kullanıcıların soyut, 
fantast൴k ve yaratıcı mekânlarla karşılaşmalarını sağlayarak, saf sanal 
mekân kavramına yaklaşmayı ve sanal mekân çeş൴tl൴l൴ğ൴n൴ artırmayı 
mümkün kılacaktır. Çalışma, sanal mekân tasarımı ve kullanıcı 
deney൴m൴nde d൴kkate alınması gereken unsurları vurgulayarak, 
mekânları sanallık ve gerçekl൴k bağlamında kategor൴ze etmekted൴r. Bu 
çalışma, Metaverse’ün f൴z൴ksel dünyayı b൴reb൴r kopyalamaktan 
z൴yade, sanal ortamın sunduğu sınırsız olanakları kullanarak daha 
yen൴l൴kç൴ ve d൴nam൴k mekânlar oluşturma potans൴yel൴ne 
odaklanmaktadır. Sanal ortamda serg൴lenen eserler൴n, f൴z൴ksel objeler൴ 
takl൴t etmek yer൴ne, sanal dünyanın zeng൴nl൴kler൴ ve d൴nam൴k 
özell൴kler൴yle sunulması gerekt൴ğ൴ vurgulanmaktadır. Sonuç olarak, 
f൴z൴ksel dünyayı doğrudan takl൴t eden sanal mekânların sınırlılıklarına 
d൴kkat çeken bu çalışma, Metaverse’ün daha yaratıcı ve yen൴l൴kç൴ b൴r 
anlayışla ele alınması gerekt൴ğ൴n൴ vurgulamaktadır. Bu bağlamda, 
f൴z൴ksel mekânları kopyalamak yer൴ne, sanal dünyanın kend൴ne özgü 
d൴nam൴kler൴nden ve sınırsız olanaklarından yararlanarak tasarlanan 
mekânların önem൴ne ൴şaret etmekte ve l൴teratüre bu açıdan katkı 
sunmaktadır.  
 
Bu makale b൴r൴nc൴ yazarın ൴k൴nc൴ yazar danışmanlığında hazırladığı 
“Sanallık-Gerçekl൴k Bağlamında Dönüşen Serg൴ Mekânları” başlıklı 
yüksek l൴sans tez൴nden üret൴lm൴şt൴r. 
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