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SIMULATIONS AND ALTERNATE REALITIES: THE TRANSFORMATION OF
REALITY IN FICTIONAL SPACES

Simiilasyonlar ve Alternatif Gerg¢eklikler: Kurgusal Mekéanlarda Gergekligin Doniisiimii

Tugba KOMURCU', ismail Emre KAVUT?

Oz

Bu calisma, teknoloji ve dijitallesmenin i¢ mimarlik ve mekan tasarimi {izerindeki etkilerini, Jean Baudrillard’in
simiilasyon ve hipergerceklik kurami gergevesinde incelemeyi amaglamaktadir. Sanal gergeklik (VR), artirilmig
gerceklik (AR) ve dijital simiilasyonlar, mekanin yalnizca fiziksel bir varlik olmaktan ¢ikarak deneyim temelli, kurgusal
ve ¢ok katmanli bir yapiya doniismesine neden olmaktadir. Bu baglamda kurgusal mekanlar, gergekligin temsili
olmaktan ziyade, gercekligin yerini alan alternatif deneyim alanlar1 olarak ele alinmaktadir. Calismada, simiilasyon
kavrami, simiilakr ve hipergerceklik baglaminda degerlendirilmis; sinema, dijital oyunlar ve sanal mekan uygulamalari
tizerinden mekansal algmin doniisimii tartistlmigtir. Sonug olarak, dijital teknolojilerin i¢ mimarlikta yarattigi
doniisiimiin, tasarim siireglerini, kullanict deneyimini ve gergeklik algisint koklii bigimde yeniden yapilandirdig: ortaya
konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Kurgusal mekan, i¢ mimarlik, teknoloji, sanal gergeklik

Abstract

This study aims to examine the effects of technology and digitalization on interior architecture and spatial design within
the framework of Jean Baudrillard’s theory of simulation and hyperreality. Virtual reality (VR), augmented reality
(AR), and digital simulations transform space from a purely physical entity into an experience-based, fictional, and
multi-layered structure. In this context, fictional spaces are addressed not as representations of reality, but as alternative
experiential environments that replace reality itself. The concepts of simulation, simulacrum, and hyperreality are
discussed, and the transformation of spatial perception is analyzed through examples from cinema, digital games, and
virtual environments. The study reveals that digital technologies profoundly reshape design processes, user experience,
and perceptions of reality in interior architecture. As a result, fictional and simulated spaces emerge as critical tools that
expand creative potential while redefining the boundaries between reality, imagination, and spatial experience.
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1. GIRIS

Glinlimiiz diinyasinda teknolojinin bas dondiiriicii gelisimiyle birlikte, gercekligin yasantimiza derin
bir doniisimii olmaktadir. Sanal ger¢eklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve diger dijital
teknolojiler, yalnizca fiziksel diinya ¢apinda genislikle kalmamis, ayn1 zamanda insanin gergeklik
anlayisin1 yeniden giivence altina alan alternatif gergeklikler yaratmistir. Sanal gerceklik (VR),
gercekligin temsili olmaktan ¢ikip gergekligin yerini alan hipergercek bir diizlem olarak
degerlendirilmektedir. Fiziksel diinyanin bir kopyasini sunmak yerine, kullaniciya gercekten daha
yogun, kontrollii ve kusursuz bir deneyim alani olusturmaktadir. Bu degisim, yalnizca teknoloji
sundugu yeniliklerle sinirlandirilmadan, edebiyat, sinema, oyunlar ve mimarlik gibi yaratici
disiplinlerde kendini giiclii bir sekilde hissettirmektedir. Simiilasyonlar ve alternatif gergeklikler,
uzay boyutundaki mekanlarin yalnizca hayal giiciindeki bir {iriin olarak degil, aynm1 zamanda bir

deneyim araci olarak sunulmasina olanak saglar (Adanir, 2017).

Jean Baudrillard'in simiilasyon teorisi, bu konunun degisiminin anlagilmasinda dnemli bir referans
noktasidir. Baudrillard, gergeklikle goriiniim arasindaki araligin kapsamlastig1 bir hipergerceklik
oldugunu aktarmistir. Baudrillard simiilasyonu tarihsel olarak dort asamada agiklar. Gergegin
yansimasi (geleneksel sanat), gercegi carpitan imge (propaganda, ideoloji), gercegin yoklugunu
gizleyen imge (reklamlar, medya), saf simiilasyon (Imge, kendi basina bir gergekliktir) seklindedir.
Yapisal mekanlar, yalnizca temsilinin ger¢ekliklerinden daha fazlasini ifade eder. Yani kendi bagina
bir gerceklik insa eder ve bu gerceklik, kullanicilarin deneyimledigi somut bir alan haline
gelmektedir. Ornegin, bilimkurgu filmleri ya da dijital oyunlar, tamamen hayal {iriinii olan mekanlar
tasarlayarak, gercekligin sinirlar1 dahilinde alternatif diinyalar sunmaktadir. Ancak bu mekan
kullanicilar tarafindan deneyimlendiginde, bir siireligine de olsa gergegin yerini alabilmektedir

(Cevizci, 1999).

Kurgusal mekanlar, sadece tasarim veya teknoloji tirlinii degil, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel
elestirilerin yapildig1 alanlardir. Ornegin sinema tarihindeki birgok distopik eser, bigim mekanlari
birer metafor olarak kullanarak toplumsal diizenin elestirisini yapmaktadir. George Orwell'in 1984
romaninda tasvir edilen karanlik ve baskici diinya, bir kisiligin mekani olarak okurlara totaliter

rejimlerin tehlikelerini gostermeyi genel olarak anlatir. Benzer sekilde, Matrix serisi, bir evrenin
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evreninde gecen hikdyeyle gercekligin algisini sorgular ve insanin bilincinin sinirlarini agsmaktadir

(Giintan, 2007).

Teknolojinin sundugu imkanlarla tasarimlar daha 6nce hi¢ bilinmeyen detaylarla etkileyici hale
getirilmektedir. Sanal gerceklik teknolojileri, kullanicilarin  bu mekanlarla etkilesimde
bulunmalarina olanak tanirken, artirilmis gerceklik, fiziksel diinyada dijital unsurlarla birlestirerek
yeni bir deneyim boyutu olusturmaktadir. Bu durum, gerceklik ve hayal giicii arasindaki sinirlar
ortadan kaldirir. Ornegin, bir VR gozliik takarak bir bilimkurgu filminin igine adim atabilir,
tamamen dijital bir diinyada fiziksel olarak hareket edebilir. Bu deneyim, yalnizca hikaye anlatimini
degil, ayn1 zamanda mekan algisin1 da kdkten degistirip deneyim imkani1 kazandirmaktadir (Erbas

ve Demirer, 2014).

Mimarlik, sinema ve dijital oyunlar, mekanlarin yaratiminda en etkili disiplinler arasinda yer
almaktadir. Mimarlikta hayal giicii ve tasarim yetenegi, fiziksel sinirlarin kurallar teorik projelerde
kendini gosterirken, sinema ve oyun diinyasinda, bu mekanlar izleyici ve kullanici i¢in somut bir
deneyimde kalmaktadir. Ozellikle bilimkurgu ve fantastik tiirler, gelecegin uzak diinyalarima,
bilinmeyen galaksilerden biiyiileyici diyarlara kadar ¢ok genis cesitlilikte mekanlar sunar. Bu

mekanlar, insanin hayal giiciiniin ne denli sinirsiz oldugunu ortaya koymaktadir (Kavut, 2020).

Simiilasyonlar ve alternatif gerceklikler, mesafeler iizerinden sadece eglence veya estetik bir
deneyim sunmaz, ayn1 zamanda insana dair derin sorular sorar: Ger¢ek nedir? Insan algis1 nasil
maniplile edilebilir? Gergeklik ile illiizyon arasindaki ¢izgi nerede baslar ve biter? Bu sorular,
olusum mekanlarmin yalnizca birer tasarim iiriinii degil, aym1 zamanda tiiketicilerin ve etik

tartismalarin bir zeminde oldugunu gostermektedir (Saylan, 2020).

Sonug olarak, simiilasyonlar ve alternatif gergeklikler, gercekliklerde gercekligin yeniden insa
edildigi, hayal giicii ve teknolojinin bir araya gelerek insan deneyimini doniistiirdiiglii alanlar
yaratmaktadir. Olusturulan mekanlar yalnizca bir tasarim 68esi degil, aynt zamanda insanin
gerceklik algisini yeniden gozden geciren ve doniistiiren bir arac haline gelmistir. Bu doniisiim hem
yaratict disiplinlerin sinirlari, hem de insan deneyiminin gelecegine dair heyecan verici bir

perspektif olusturmaktadir.
2. SIMULASYON KAVRAMI VE GERCEKLIK ALGISI

Jean Baudrillard, postmodern felsefenin en etkili isimlerinden biri olarak, gerceklik, temsil ve
eglence konularina yonelik radikal yaklagimlarla dikkat ¢ekmistir. Simiilasyon Kurami, modern
toplumlarin gergeklik algisini ve temsil bigimlerini sorgulayan c¢oziilebilir bir teoridir. Bati
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Avrupa’da insanlar iki yiiz yillik modernlesmenin sonucunda farkli toplumlara politik, ideolojik,
kiiltiirel, felsefi, seviyede olma oOzelligini yitirmistir fakat simiilasyon evreni bu durumu
gizlemektedir (Adanir, 2017). Jean Baudrillard, postmodern felsefesinde simiile etmek, simiilakr ve
simiilasyon kavramlar1 yer alir. Bu kavramlar, yalnizca teknolojik diinya degil, ayn1 zamanda
kiiltiir, medya ve toplumsal yapiyr da analiz etmeye yonelik araclardir (Cevizei, 1999).
Enformasyon ve medya aglariyla sanallasan topluluklarda imajlar, kodlar ve taklitler giindelik
yasamda var olan ve toplumsal gercekligin temel unsuru haline gelmistir. Gergeklik uzami, sanalin
yayilmasi ve bizleri kusatan biitliinii ¢orak, 1ss1z, bir diinyaya dontistiirmiistiir (Baudrillard, 2016b).
Simiile etmek, gercek olmayan bir sey gercek” mis” gibi sunmaya ¢aligmaktir. Ancak bu, sadece bir
taklit ya da sahte bir temsilden ibaret degildir. Baudrillard'a gore, simiile etmek, gercek ile hayali
arasindaki olanaklar1 genisletir ve bir "yeni gerceklik" yaratir. Bu siirecte {i¢ temel boyut ortaya
cikar:

* Gergegin Ikamesi:

Gergegin ikamesi simiilasyonu, gercek bir ortamda da yer alabilir. Ornegin, bir savas
oyununda yasanan bir ¢atisma, gercek bir savas taklidi degildir; tamamen yeni bir gerceklik
yaratir. Bu, simiilasyonun sadece bir temsili degil, kendine 6zgii bir diinyanin varligini

gosterir.
* Anlamin Bosaltilmasi:

Simiilasyonlar, gercekligin icerigi ve baglamasini bosaltarak onu yeniden sekillendirir. Bu
durum, bir olgunun ya da olayin, olusumlarin koparak yeniden yorumlanmasini saglar.
Ornegin, bir reklamda kullanilan tarihi bir sekil, kendi ¢ikarilip ticari bir iiriin sembolii

haline gelebilir.
e Gercek ve Simiilasyonun I¢ ice Gecmesi:

Simiilasyonlar, ger¢egi tamamen taklit etmez; onunla i¢ i¢e sikisma bir karmasa yaratir. Bu
durum, gercekligin algisinin kaybolmasina ve bunun yerine "hipergerceklik" olarak

adlandirilan yapinin yasamasina neden olur (Adanir, 2011; Adanir, 2016).

Simiilakr; Baudrillard'in teorisidir. Simiilakr, gercek bir referansi olmayan, kendi bagina bir anlam

tastyan ve kendi gercekligini yaratan bir gorlintiidiir. Baudrillard, simiilakrlar1 {i¢ asamada ele alir

(Tablo 1).
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Tablo 1

Baudrillard’in Simiilasyon Asamalari1 (Baudrillard, 2016a; Laughey, 2007).

Asama Tir Agiklama

Birinci Asama  Kopyalama Gergeklik temsil yoluyla iiretilmektedir.

Ikinci Asama  Uretim Gergeklik temsilleri (birinci asama) otomatik teknolojiler
aracilifiyla
Uretilmektedir.

Ucgiincii Asama  Simiilasyon ~ Temsil ve gerceklik arasinda baglanti bulunmaz fakat

bunlardan ziyade hiperger¢eklik bulunmaktadir.

Postmodern ¢ag, simiilasyonlarin yogun sekilde sirket ve gerceklik algisinin sorgulandigi bir

donemdir. Baudrillard'a gore, postmodern toplumlarin anlayis1 (Tablo 2) soyledir.

Tablo 2
Simiilasyon ve Postmodern Cag (Saylan, 2020; Cevizci, 1999).

Medya ve lletisim Gergeklik, medya tarafindan iiretilir ve yeniden sekillendirilir.

Aragclart Ornegin bir televizyon dizisi, toplumsal gerceklikten daha fazla
tartigilabilir hale gelebilir.
Tiiketim Kiiltiirti Reklamlar, iirtinler bir ihtiyag olarak degil, birer simiilakr olarak

sunar. Ornegin bir araba sadece bir ulasim arac1 degil, statii ve
prestijin simgesidir.

Giinliik Yasam Sosyal medyada birikimler profiller, neler yapacaklarin1 nasil
gormek istediklerine yonelik harcamalar olustururlar. Bu profil,
gercek kimlikten bagimsiz bir gerceklik sunar.

Baudrillard'in teorisi, diinya diinyasinda daha fazla gegerlilik kazanmustir. Ozellikle sosyal medya,

metaverse ve sanal gerceklik uygulamalari, gergeklik algimizi kdkten degistirmistir (Tablo 3).

Tablo 3

Baudrillard'in Kuramina Bugiinkii Bakis (Tiirk, Bayrake1 ve Akgay, 2022; Bauman, 2015; Rank,
2020).

Sosyal Medya Instagram'da karakterlerin fotograflari, ger¢eklesecek gercek
yagsamlarini degil, yagamlarinin birer simiilasyonunu temsil eder.
Metaverse Uluslararas1 diinyanin yerine gegebilecek yeni bir dijital

gerceklik sunar. Insanlar metaverse'de ¢alisabilir, sosyallesebilir
ve hatta yatirim yapabilir.

Dijital Ekonomi Kripto paralar ve NFT'ler, maddi gerceklikten bagimsiz birer
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simiilakr olarak degerlendirilebilir.

Gergeklik algisi, bireyin c¢evresindeki diinyayr duyusal deneyimler, biligsel siirecler ve kiiltiirel
baglamlar aracihgiyla anlamlandirmasidir. Insanlarin  gordiikleri, duyduklari, hissettikleri,
diistindiikleri ve inandiklar1 seylerin bir araya gelerek olusturdugu bu algi, subjektif bir deneyimdir
ve bireyden bireye degisiklik gosterebilir. Sanal diinya kavraminin ana diisiincelerinden birincisi,
fikirleri giiniimiizde polemikleri devam eden felsefe tarihinin en énemli diisliniirlerinden biri olan
Platon’un Devlet adli yapitinda yer alan gerceklik arasindaki baglantiyr sorgulayan magara
metaforudur (Yildirim ve Kavut, 2022). Gergeklik algisi, yalnizca dis diinyadaki fiziksel olaylarin
bir yansimasi degildir. Ayn1 zamanda, bireyin i¢inde bulundugu sosyal, psikolojik ve kiiltiirel
baglam tarafindan sekillendirilir. Ornegin, ayni olay, farkli bireyler veya toplumlar tarafindan farkli
sekilde algilanabilir ve yorumlanabilir. Platon'un magara metaforu, giiniimiiz sanal diinyasini
tastyabilmek i¢in giiclii bir cergeve sunar. Sanal diinya, yasanacak bir ekran veya platform
aracilifiyla deneyimledikleri gerceklik 6zelliklerini igerir. Dosyalarda magaralardaki golgeler gibi,
sanal diinyanin gergekliginin bir gésterimini veya kapasitelerini sunar. Ancak bu yansima, sinirl bir

perspektifi temsil eder. Sanal diinyadaki bireyler:

* Bilgiye simurl bir erigsimle, algilariin manipiile edilebilecegi bir sekilde yasanir.
* Gergeklik ile yanilsama arasinda bir sinirda bulunur.
* Sosyal medya, video oyunlar1 ve diger dijital platformlarda "goriiniir olan" ile "gercek olan"

arasindaki farki sorgulama ihtiyacina duyarlidir.
3. KURGUSAL MEKANLARDA GERCEKLIiK VE UYGULAMALARI

Kurgu genel olarak bir anlam biitlinliigiinii saglayacak bi¢imde parcalarin biitiinlestirilmesidir.
Kurgusal mekanlar; bir kisminin veya tamaminin gergekte var olmasi var olan kosullarinda
miimkiin olmayan pargalarin biitiin hale getirilmesi ile olusturulan mekanlar olarak tanimlanabilir.
Gorsel iletisimde, sinemada, i¢ mimari ve mimaride, farkli tasarim alanlarinda kurgu incelenebilir.
Multidisipliner yaklagimda kurguyu farkli bakis agilariyla ele alabiliriz. Mekan fezada yer
kisitlandirilmasiyla olusan tiim alanlar sekilde ifade edilebilir. Mekani algilayarak var olusunu

anlamlandirir ve kavrariz.

Tasarim egitimi alan kisiler veya tasarimcilar biitiin olanaklardan yararlanmaktadir ve gelisen
mekan—mobilya teknolojisine zemin hazirlamiglardir. Hizli iireten ve hizli tiiketen bir teknoloji
toplulugu olmamiz bu durumun en biiyiik nedenidir. Gelismeler 1s18inda kurgusal mekan ve ona

uygun mobilya, obje, tasarimi1 dnemli hale gelmistir (Kavut, 2016).
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Sinema, 1895 yilinda Lumicre Kardesler’in sinematograf cihaziyla giinliik yasamdan kesitlerle bir
sanat dali olarak meydana gelmistir. Bu donemdeki filmlerin, gercekligin oldugu gibi aktarma
amact bulunmaktadir. Bu filmler, minimalist bir yaklasimla, tasarim ya da estetik kaygilar
tasimadan, gerceklik saf bir bicimde gdzlerin Oniine seriliyordu (Kavut, 2020). Mimarlik ve sinema,
farkli disiplinler gibi goriinse de temelde bir¢ok ortak 6zellik tagir ve bunlarin basinda tasarim gelir.
Iki alan da yaratic1 genis bir {iriindiir ve hayali bir fikir somut bir gercege doniistiirmeyi hedefler.
Ancak bu stirecte her iki alandaki uygulamalarda acikliklar, benzerlikler ve farkliliklarla sekillenir

(Giintan, 2007).
Mimarlik ve sinemanin tasarim siire¢lerindeki benzerlikleri;

* Hayal Etme ve Kurgulama

* Planlama

*  Gergeklik ve Hayal Giiciiniin Dengesi
* Mekan ve Alan Kullanimi1

* Isik ve Perspektif

* Hikaye Anlatimi olarak aktarilmaktadir.

Ug boyutlu ¢izim programlar1 mekanin anahtar teslimi sonrasi olusacak goriintiisiiniin gergekgi bir
bicimde elde edilmesinde yardimci olarak proje uygulamasi sirasinda olusabilecek hatalar
minimuma indirmektedir (Uslu, 2008). Bu uygulamalardan biri son donemlerde popiiler hale gelen
sanal gerceklik olmustur. TDK’de Sanal Gergeklik kelime anlami ile gercek “Yalan olmayan, dogru
olan sey, hakikat”, “el ile tutulup gozle goriilecek bigimde var olan, varligi higcbir bigimde
yadsinamayan, bir durum, bir olgu, bir nesne ya da bir nitelik olarak var olan,” olarak tanimlanir.
Felsefede; “bilingten bagimsiz olarak var olan” olarak ifade edilmektedir (TDK, 2019). San-mak
fiillinden tiiretilen sanal sozciigii “Zihinlerde olusan ve tasarlanan, mevhum, farazi” ifadeleriyle
TDK’de karsimiza g¢ikmaktadir (TDK, 2014). AG (Artirllmis Gergekgilik) ilk olarak Ivan
Sutherland ve dgrencisi Bob Sproull'un aracilifiyla 1960°da Harvard ve Utah Universitelerinde
bilgisayar grafikleri i¢in baglatilan ¢aligmalar neticesinde 1970’te AG (Artirilmis Gergekeilik)
ilerletilmesi ile meydana gelmistir (Erbas ve Demirer, 2014). Cesitli arastirmalarda ise 1962 yilinda
Sutherland’in ¢agdast Morton “Sensorama” simiilasyonun ilk olarak kullandigini ve ilk ornegi
oldugunu belirtilmektedir (Sekil 1). Sutherland 1963’te “Sketchpad” olarak nitelendirdigi ¢izim
yapan grafik arayiiziinii, 1965’te “The Ultimate Display” adli ses, tat, giic, koku ve grafikler
bildirimlerini barindiran gercek disi diinya alanini ilerletmistir (Sirakaya, 2015; Van Krevelen ve

Poelman, 2010; Yuen, Yaoyuneyong ve Johnson, 2011; Sundara, 2012).
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Karma Gerg¢eklik

Gerc¢ek Ortam—» Artirllmis Gergeklik  Artirllmus Sanalhlk <—— Sanal Ortam
Sekil 1. Milgram karma gergeklik semas1 (Milgram ve Fumio 1994).

Heilig Sanal gerceklik goriisii 1980°te ilk kez Jaron Lenier araciligiyla kullanilmistir. Kullanilan
donanim ve diizen yukaridan asilan kollarla aktarilmasi sebebiyle “Demokles’in Kilic1” olarak da
adlandirilmigtir. Kokleri Latinceden gelen “virtualis” yani “sanallik” gergekte var olmayant
algilamak olarak aktarilmistir. Eglence ve askeri sektdr icin yararlanmaya baslanip gelisim
gosterdikten sonra saglik hizmetleri, ticaret, egitim, imalat gibi bir¢ok alanda kolaylik saglayan SG
1993’lerde saglik hizmetlerinde karanlik korkusu gibi kisisel hastaliklarinda tedavisinde kullanilmig
ve basar1 elde etmistir (Wiederhold, 2006; Riva, 1997). Bu alanlarin yan sira yangin, sel ve deprem
benzeri dogal afetlerin giivenli bir sekilde tatbikatinin gerceklestirilmesine ortam ve imkan
meydana getirmektedir (Freina ve Ott, 2015). Bu boyutta ilerletilen SG “AR Tabanli Bomba Imha
Egitim Sistemi” ve “Bakim-Onarim AR Sistemi” askeri alandaki araglardan bazilaridir (Fuchs ve

Ackerman, 1999).

Bu teknolojinin en 6nemli unsurlarindan biri kullanicinin iradesinde ilerlemesi ve hakimiyet
kurmast durumudur (Kayabasi, 2002). El hareketlerinden faydalanarak sanal ¢evre ve nesneleri
yonetme becerisiyle ilerleme kaydetmektedir. Sanal diinya etkilesimi i¢in cihazlar ve 6zel eldivenler

iiretilmistir (Aslan, 2017; Demirer ve Erbas, 2015).

Bir diger ifadeyle yasadigimiz diinyada degisen ve gelisen yazilim, kod ve donanimlar sayesinde
zenginlesen teknoloji artirilmig gercekligin simiilasyon alanini verimli hale getirmistir. Yapilan ilk
caligmalardan bir digerini Roland Azuma 1997 yilinda yapmis ve sanal gercekligi “sanal nesnelerin
gercek diinya ile harmanlandig1, ayn1 zamanda ger¢ek ve sanal nesnelerin birbirleri ile etkilesim
icinde bulundugu teknoloji” olarak ag¢iklamistir (Korucu, Usta ve Yavuzaslan, 2016). 1994’te
Milgram ve Kishino’nun yaptig1 ¢aligmalar sonunda sanal gergekligi “gercek diinya nesneleri yerine
dijital ortam iirlinlerinin kullanildig1 gerceklik ortamidir” olarak tanimlamistir (Erbas ve Demirer,

2014).

Caudell ve Mizell AG igin gorsel cevresini artirmak sayisal bilgilerin yararlandigr bu sebepten

“artirnlmig gerceklik” olarak nitelendirdigi teknolojinin adidir. Bu alanda gergek diinya gorsellerine
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ek olarak grafik, metin, video, animasyon ve 3B model gibi detaylarinda dahil edilmesi

simiilasyonun bir uzantisi1 gibi gerceklik hissini fazlalagtirmaktadir (Caudell ve Mizell, 1992).

AG ve SG ¢izgilerini olusturmak i¢in Azuma 3 boyutlu, gercekle gercek digini birlestiren ve gercek
zamant bir araya getiren olarak aktarmistir (Azuma, 1997). Bulunduklar1 donemde ¢alismalara katki
saglayan Hirokazu Kato 1999’da ARToolKit olarak nitelendirdigi kod kiitiiphanesi gelistirmistir.
Gergek ortama sanal grafiklerin gecisini saglayarak bu kiitiiphaneyi ticari amag¢ giitmeyen
uygulamalarda yaymlamistir. ARToolKit sayesinde AG uygulamalari hizla gelisme gosterip
yayginlasmistir (Karal ve Abdiisselam, 2015). Modern diinyada sanal gerceklik ortami akill
telefonlar, oyun konsollar1 ve televizyonlarla g¢esitlendirerek kullaniciya sunulmaktadir.
Faydalanilan techizatlarin meydana getirilmesinde; biyonik lensler, retina, HMD, gorsel ekranlar ve

gozliiklerdir (Sutherland, 1968; Wagner ve Schmalstieg, 2006; Rohs, 2007).

HMD olarak adlandirilan kafaya yerlestirilen monitér anlamima gelen “Head Mounted Display”
sOzcliglinlin bas harfleriyle olusturulmustur. Bilgisayar ve akilli telefon i¢in yazilimlar cesitlilik
gostermekle birlikte akilli telefonlarda; 10S ve Android sistemleri ile gerceklestirilirken bu durum
bilgisayar ortamlarinda program eklentisi ve programlarla calismaktadir. ARKit ya da ARTollKit
sanal gergeklik kiitliphaneleri tasarimlar gelistirmek ve ¢esitlendirmek icin kullanilmaktadir. Sanal
gerceklik ozelligini olusturmak i¢in ise Maya ve Cinema 4D, 3Ds Max ve Skech Up vb.
programlariyla ger¢ek cevrede var olan bilgilere ek olarak sanal c¢evrede olusturulan bilgileri
devredip sanal gercekligin var olmasina yardimci olmaktadir. S6z edilen programlarin yardimiyla

mobil cihazlarin ekranina aktarma neticesinde modelleme etkilesmeye ge¢mektedir (Unal, 2013).

Sanal gerceklik goriintiileme sistemleri video alt yapili ve optik altyapili olarak ¢esitlendirmektedir.
Iki sistem arasindaki temel ayrim sanal cevre ve gergek gevre bilgilerinin bir araya getirilmesiyle
alictya belirtilen ortamdir. Video alt yapili sistemler kameralar aracilifiyla gercek ¢evre
goriintiilerini sanal g¢evre bilgilerine dahil ederek aliciya sunmaktadir. Ayrica bu sisteme 6rnek
olarak sanal gergeklik aplikasyonlarinin ders kitaplarina gosterildiginde bilgisayar veya tablet
ekranlarina gercekte yok olan 3D modellerin ortaya ¢ikmasi verilebilir. Optik alt yapili sistemler ise
goriintiiyli alicinin ag tabakasina gozliik seklindeki aparatlarla aktarmaktadir. Alict saydam lensleri
bulunan aparatlar araciligiyla gergek cevreye taniklik ederken Ote yandan sanal ¢evreyi
gozlemleyebilmektedir. Ornegin alic1 miize ziyareti esnasinda eserlerle ilgili bilgileri de es zamanl

olarak ulagmaktadir (Azuma, 1997).

Sanal diinyaya objeleri aktarirken gercek diinyada birlesmesi iyi derecede hesaplanmasi beklenir.

Yiizey, taslak, konum ve Oriintii metotlarin1 kullanarak var olan objeleri tanimlama yapmak
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miimkiindiir (Rampollave Kipper, 2012). Yapilan tanimlamaya 3D model, ses, fotograf, video vb.
sanal ¢evrede var edilen bilgileri aktarip etkime olusturulmaktadir. Dogal olmayan (SG) diizenleri,
alicinin aldig: ikazlarla bedensel agidan etkilemesi olarak elde edilmektedir. Etkilenme uyarist
yalnizca duyusal ve gorsel hisler disinda tat, doku ve koku olarak algilanmasi miimkiindiir. Bu
algilarin varligim1 bedeni saran elbiseler, eldivenler giyip alicinin olusturdugu eylemler ve

diizenekten alinan ikazlarla saglanir. Bu diizene “Sanal Gergeklik Donanimlar1” denilmektedir

(Ferhat, 2016).
3. KURGUSAL MEKANLARDA GERCEKLIiK

Sanatta mekan kavrami, insanoglunun dogayla, toplumla ve cografyayla olan iletisiminden dogan
cok yonlii bir olgudur. Tarih boyunca bu kavram, sanatgilarin ¢evrelerini yorumlama bigimlerine,
toplumsal ve kiiltiirel kodlara ve teknolojik ilerlemelere bagli olarak doniisiim gegirmistir. Bugiinkii
mekan, sadece fiziksel gergeklik olarak degil, ayn1 zamanda sanal gergekliklerin yarattigi bir
deneyim alani olarak da ele alinir. Mekan, insanin ¢evresini algilayip onunla iliski kurdugu ortamdir
(Aydogan ve Kaplanoglu, 2020). Fiziksel mekan, yalnizca fiziksel bir yer olmaksizin gecikmeye

tabi tutulur. Dogal mekan ve yapay mekan olarak incelenir.

Dogal Mekan: insan miidahalesi olmadan araliksiz var olan, fiziksel ve somut bir mekandir.

Ornegin daglar, ormanlar ve denizler.

Yapay Mekan: Insan aklinin ve Kkiiltiirel yapisimn iiriinii olarak sekillenen mekanlardir. Bu,
mimariden dijital ortamlara kadar genisleyen genis bir yelpazeyi kapsar. Gergek mekanin sanata

etkisi ise gelisme siireci hem bir konu hem de bir amag olarak ele alinmaktadir.

Ronesans Donemi: Mekanin perspektif yoluyla betimlenmesinin temel unsurlarindan biri haline
gelmistir. Filippo Brunelleschi'nin perspektif kurami, mekanin ti¢ boyutlu algilanmasini saglamis ve

eserlerde derinlik duygusu yaratmaistir.

Barok Donemi: Mekan hem mimaride hem de resim sanatinda dramatik 151k ve gdlge oyunlariyla

bir anlatim araci olmustur.

Modernizm: Mekanin soyutlanmasi ve minimallestirilmesi, modern sanat akimlarinda mekanin

0ziine odaklanmay1 amaclamistir.

Teknolojik ilerlemelerle sanatin birlikte mekan anlayisi dijital diinyaya taginmigtir. Sanal mekanlar,

gercek diinyada fiziksel olarak var olmayan ancak dijital olarak var olan ortamlardir. Bu nedenle:
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Dijital Sanat: Sanatcilar, sanal mekanlarda yaratic1 ifade bicimlerini genisletmistir. Ornegin, VR
(sanal gergeklik) kullanilarak yapilan interaktif sergiler, izleyicinin mekaninin aktif olarak

goriinmesini saglar.

Video Oyunlar ve Arttirtlmis Gergeklik: Sanal diinyalar, estetik ve tasarim agisindan birer sanat
eserine doéniigmiistiir. Ornegin, Journey ve The Witness gibi oyunlar, mekanin bir anlatim araci

olarak kurumsal dijital sanat eserleridir.

NFT ve Sanal Galeriler: Blockchain teknolojisiyle dijital sanat eserlerinin sanal mekanlarda
sergilenmesi ve sahiplenilmesi, sanat diinyasinda yeni bir devrim yaratmistir. Mimarlikta gercek

mekan ve sanal mekan arasindaki iliski, farkli islemler ve teknolojiler tizerinden ¢éziimlenebilir:

Gercek Mekanin Temsili: Geleneksel sanat eserlerinde mekan, dogrudan gozlemlenen ya da
kurgu, ger¢ek mekanlarm bir temsili olarak ortaya ¢ikan bir kurgudur. Ornegin, manzara resimleri

veya mimari tasvirler, sanatginin mekani algilamasi ve yorumlama bi¢imini yansitilmaktadir.

Sanal Mekanin Yaratilmasi: Dijital teknolojilerin olanaklartyla mekan, tamamen dijital bir
formda olusturulabilir. Bu, fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olarak sanat¢inin hayal giiciini
ozgiirce ifade edebilecek bir ortam sunar. Sanal mekanlarda fiziksel bilesenlerin bozulmasi veya
tamamen hayali diinyalarin olusturuldugu, bu alandaki sanat¢ilar i¢in yeni bir oyun alani oldugunu

gosterir.

Hibrit Yaklasimlar: Gergek mekan ve sanal mekanin bir aradaki iiretimleri, bu iki boyutun
birlesiminden dogan yeni estetik anlayislar1 temsil eder. Ornegin, artirilmis gergeklik teknolojisiyle
bir heykelin sanal bir versiyonunun fiziksel bir mekana entegre edilmesi, mekanin algilanigin
zenginlestirir (Ipek, 2019). Sanal mekan ve sanatin déniisiimiinde teknolojinin etkileri yadsinamaz
boyuttadir. Teknolojinin gelisimi, mekan ve sanat kavramlarinin dijital diinyada yeniden ortaya

cikmasina yol agmustir.

Ger¢cek Mekamin Sanallastirilmasi: Hologram, projeksiyon ve sanal gerceklik gozliikleri gibi
teknolojilerle fiziksel bir mekan dijital bir forma doniistiiriiliir. Bu yontem, var olan mekanlarin

dijital bir deneyim olarak varliklarina olanak saglar.

Yeni Sanal Mekanlarin Yaratilmasi: Ger¢ek diinyada var olmayan veya yeniden tasarlanmis
mekanlar, metaverse gibi dijital ortamda hayata gegirilir. Bu, tamamen olusumlarin sanatsal veya

sosyal olarak deneyimlenmesini saglar (Yildirim ve Kavut, 2022).

112



’| Journal of Interior Design and Academy

Sanat Mekéanlarimin Dijital Doniisiimii: Sanal mekanin sanat alanina etkisi, 6zellikle miize ve

galeri gibi geleneksel sanatta dijital teknolojilerle doniisiim gegcisiyle goriilmektedir. Bu baglamda:

Sanal miizeler ve dijital galeriler, fiziksel mekana erisimi olmayan sanat eserlerini kesfetmemize
olanak tanir. Sanat eserlerinin sergilenme bi¢iminin degismesi, izleyicinin mekaninin fiziksel olarak
gitmesine gerek kalmadan sanal iglemlere izin verilmesi saglanmaktadir (Aydogan, 2021).
Teknoloji isitsel ve gorsel ortamlarin bilgiye erisimi ve aktarimini kolaylastirmistir. Teknoloji i¢
mimarlik meslegi ve egitiminin gelisimi i¢in pratik ¢oziimler arayisina cevap vermistir. Ayrica
bilgisayar destekli tasarim ve proje gibi bircok derste gorsellestirme ve modelleme igerikli dersler
hiz kazanmistir. Bireyleri mesleklerine ve gelecege hazirlamak ve yetkinliklerini artirmak igin
teknolojinin egitime katkilarindan faydalanilmaktadir. Kurgusal mekanlari, bireyin kendi bilinciyle
ve cevresi ile iliskisini kesfetmesine olanak tanir. Izleyici veya okuyucuyu yalnizca dis diinyayi
gozlemlemeye degil, aym zamanda kendi i¢ diinyasin1 sorgulamaya tesvik eder. Ornegin, Matrix
serisinde Neo'nun gergeklikten uyanma siireci, yalnizca bir Ozgiirlesme hikayesi degil, ayni
zamanda insanin bilinci ve sinirlardaki zorluklardir. Bilimkurgu tiirii, yerleri hem fiziksel hem de
metafiziksel birer sorgulama alanini olarak kullanir. Yildizlararasi yolculuklardan iitopik
metropollere kadar genis bir yelpazede, bu tiir mekanlarin bilimlerinin dogasini, yapisal 6zellikleri
ve olanaklari incelenmektedir. Utopik kurgular, genellikle otoriter rejimlerin baskisini, teknolojik
sertifikasyonlar1 veya sosyal adaletsizlikleri elestiren bir temelde insa edilir. Mekan, bu elestirilerin
odak noktasini olusturur ve izleyiciyi veya okuyucuyu karanlik bir gelecekle ytlizlestirerek

diisiindiiriir (Nonis, 2005; Daloglu, 2008).
4. SONUC

Simiilasyonlar ve alternatif gerceklikler, teknolojinin gelisimiyle birlikte insanoglunun sinirlarini
genisletmis ve gercekligin siirlarint yeniden tanimlamistir. Kurgusal mekanlar yalnizca belirli bir
ifade alaninin 6zetlenmesiyle sinirl kalmaz; ayn1 zamanda yaygin, kontrollii ve sosyal ortamlarda
yeni iglevlere de olanak saglamaktadir. Gergek mekan ile sanal mekan arasindaki sinirlarin
acikliklari, gerceklikle saglanan mesafeden derinden etkilemektedir. Dijital diinyanin sundugu
smirsiz esneklik ve mekansal g¢esitliligi saglamistir. Teknoloji sanat ve tasarim alanlarinda yeni
ifade bicimlerini miimkiin kilarak, fiziksel diinyada hayal edilmesi zor olan yapilar1 miimkiin
kilmakta ve yapisal deneyimler sunmaktadir. Bununla birlikte, sanal mekanlarin yiikselisi, bireyin
cevresiyle ve kendi bedeniyle olan bagini da doniistiirmiistiir. Uluslararasi yerin dijital kodlara,
sanal avatarlarin ve dijital sanat eserlerinin alinmasiyla sanat ve gergeklik anlayisimiza yeni

boyutlar kazandirilmustir. I¢ mimarlik, tasarimcilarin yaratic1 potansiyellerini agiga ¢ikararak dzgiin

113



‘| Journal of Interior Design and Academy

tasarim pargalarini gelistirmelerine odaklanan bir alan haline gelmistir. Bu siire¢ disiplinler arasi
uygulamalar, iilkelerin farkli bakis agilarin1 kazanmasini ve geleneksel kaliplarin degisimini yaratici
diistinceleri 6zgiirce kullanmalarin1 saglamaktadir. Teknolojinin gelisimi i¢ mimarlik alaninda da
sanal ve ger¢ek ortam ifadelerini giin yliziine ¢cikarmistir. Sonug olarak, simiilasyonlar ve alternatif
gerceklikler, insanligin yaraticiliini ve potansiyelini arttirirken, gercekligimizi zenginlestiren ¢ok
yonlil bir ara¢ haline gelmistir. Ancak bu doniisiim, gerceklik, kimlik ve etik gibi kavramlar {izerine
daha fazla diistinmeyi gerektirmektedir. Kurgusal mekéanlarin sundugu siirsiz olanaklar, yalnizca
birer tasarim Ogesi degil, ayn1 zamanda gelecegin sosyal ve Kkiiltlirel yapilarinin saglanmasini
olusturabilecek bir potansiyele sahip olmaktadir. Sonu¢ olarak, simiilasyonlar ve alternatif
gerceklikler, mekan tasariminda yaraticiligi artiran giiclii araglar olmanin yam sira, gergeklik,
kimlik ve deneyim kavramlarini yeniden yapilandiran bir paradigma degisimine isaret etmektedir.
Kurgusal mekanlar, yalnizca estetik veya teknolojik bir iiretim degil, ayn1 zamanda gelecegin
mekansal, toplumsal ve kiiltlirel yapilarinin anlagilmasinda énemli bir diisiinsel zemin sunmaktadir.
Bu baglamda calisma, i¢ mimarlik ve tasarim disiplinlerinde dijitallesmenin mekan algisi iizerindeki

etkilerini tartismak i¢in kuramsal ve analitik bir ¢erceve ortaya koymaktadir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

Yazarlar herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmektedirler.

Arastirmacilarin Katki Orami1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

The emergence of the need for enclosed spaces has been one of the most basic requirements of
human history. In prehistoric times, people have built enclosed spaces to protect themselves from
environmental conditions, to provide security, to sleep, to keep warm and to perform basic life
activities. This need has enabled shelters to evolve from simple structures into more complex
structures, and over time, it has required the space to be designed not only as a means of shelter, but
also as a space that carries an element of aesthetics and functionality. Interior architecture is a very
young discipline as a profession in today's sense. Until the end of the 18th century, the design and
decoration of space was usually realized through the joint efforts of various professional groups
such as engineers, architects, carpenters, builders and textile workers. In this period, interior
arrangement and furniture design was not considered a distinct professional specialization.

Designers, decoration artists and furniture makers were the main people advising on aesthetics and
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functionality. Towards the end of the 19th century, with the social transformations brought about by
industrialization, the importance people attached to their living spaces began to increase. In this
process, the idea that interiors should be better designed both functionally and aesthetically became
widespread. However, it was only in the 20th century that interior architecture was recognized as an
independent profession. The 20th century was a turning point in the institutionalization and
development of interior architecture as a profession. With the influence of modernism, space design
moved towards a more minimal, functional and user-oriented approach. However, World War II
interrupted the developments in this field for a while. In the post-war period, new searches in the
field of interior architecture and design came to the agenda. These searches required new
approaches for cities and living spaces that were rebuilt after the destruction caused by the war. The
rapid development of technology in today's world profoundly affects individuals' perception of
reality, leading to radical changes at the social, cultural and individual levels. Technologies such as
virtual reality (VR) and augmented reality (AR) have not only transcended the boundaries of the
physical world, but also added new dimensions to people's lives by enabling the creation of
alternative realities. This transformation has brought about a process in which individuals redefine
the boundaries between reality and imagination and concretize experiences that were previously
perceived only as an abstract concept. These technologies have pioneered revolutionary innovations
in creative disciplines such as literature, cinema, video games and architecture. For example, in
literature and cinema, VR and AR technologies allow readers and viewers to live in the story and
experience it interactively, rather than simply presenting a story. The gaming industry, in particular,
is perhaps one of the areas where these technologies are felt most intensely. Virtual worlds promise
players not only an entertainment platform but also a completely different understanding of reality

with immersive experiences that make them feel part of the story.

In the field of architecture, augmented and virtual reality technologies enable detailed experience of
spaces in the design phase of projects before they are physically built. This not only speeds up the
design process, but also allows designs to be optimized in terms of user experience. For example,
before a building is constructed, it is possible for users to take a virtual tour and evaluate the

functionality of the space.

These technologies encourage individuals to participate in experiences not only as consumers but
also as creators. Simulations allow people to explore different realities on both an individual and

societal level. For example, processes such as space exploration, the re-enactment of historical
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events, or the visualization of complex scientific theories are no longer merely imaginative ideas,

but have taken on a form that individuals can directly experience through technological means.

In this context, technology has not only expanded the physical world, but has also pushed the limits
of human cognition and transformed the definition of reality into an ever-changing, dynamic
concept. This transformation has the potential to shape the future cultural and social structures of

humanity.

Jean Baudrillard's theory of distribution is an important point of reference in detailing the relations
between reality, representation and hyperreality in the modern world. According to Baudrillard, in
postmodern societies the distance between reality and simulations has become increasingly blurred.
This has led to the construction of a new reality in their own right, with services that take the place
of reality. Baudrillard calls this phenomenon “hyperreality” and argues that these structures, no
longer merely a representation of reality, become a real reality in the users' experience. Baudrillard's
theory provides a critical framework for transforming the perception of space. Structural spaces, in
the traditional sense, gain meaning through the dispersal of their physical presence, what they
represent or how they make us feel. This means that the space is not just a tangible space, but the
construction of a reality that shapes users' coexistence, knowledge and experience. For example,
spaces designed in digital games or sci-fi movies, despite having imaginary product structures that

do not physically exist, create a sense of reality, albeit temporary, experienced by users.

Players in a digital gaming environment act entirely according to the rules, boundaries and
dynamics of this digital reality, separating the physical information of the real world while
exploring a virtual world. This creates a hyper-real experience where only a representation of the
simulation appears, existing as a temporary reality in the player's mind and perception. In the same
way, the spaces that appear in sci-fi movies not only provide a visual experience, but also create a
sense of reality in their imagination and sensory perception. According to Baudrillard, it offers an
alternative that “replaces” such realisms. That is, simulation creates a reality of reality in its own
right, not just one of the realities provided by representation. This phenomenon is further reinforced

by digital games, virtual reality (VR) applications and augmented reality (AR) experiences.

Baudrillard's premise shows that basing reality solely on physical presence is insufficient.
Simulations create a new dimension of reality that does not physically exist but engages users'
senses, perceptions and imagination. This is a phenomenon that expands the boundaries of

creativity as wide-ranging as architecture, interior design, digital design and art.
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Fictional spaces exist not only as products of design or technological innovation, but also as
powerful vehicles for social, political and cultural critique. Such spaces form a metaphorical context
within narratives and offer a critical perspective on the diaries that are widely distributed within
them or to readers. Especially in fields such as literature and cinema, utopian or speculative fictions
use space as one of the episodes of youth. Utopian fictions are often constructed on a basis that
criticizes the oppression of authoritarian regimes, technological certifications or social injustices.
Space is the focal point of these critiques and makes the viewer or reader think by confronting them
with a dark future. Similarly, the Matrix series questions the details of the perception of reality, with
the reality of another universe taking place within one universe. In the movie, people are separated
from the world in which they physically exist and imprisoned in a simulation. Although this
simulation, called the Matrix, appears to be a copy of reality, it is actually a device that keeps
human consciousness under control. The locations in the movie continue to debate whether
individuals can act with their own freedom, the limits of free will and the continued manipulation of
consciousness. The Matrix is not only a science fiction story, but also a space for a deep public
questioning of everyone's place in the face of reality and a critique of modernized technology-
driven control mechanisms. Its fictional spaces allow the individual to explore their own
consciousness and their relationship with their environment. Such narratives encourage the viewer
or reader not only to observe the outside world, but also to question their own inner world. For
example, in the Matrix series, Neo's awakening from reality is not only a story of liberation, but
also a challenge to human consciousness and boundaries. The science fiction genre uses places as
sites of inquiry, both physical and metaphysical. From interstellar voyages to dystopian
metropolises, the nature of the sciences, structural features and possibilities of such places are

explored.

In conclusion, Simulations and alternate realities have taken humanity's creativity, imagination and
problem-breaking to new heights, with developments on a global scale. These digital constructs
provide a radical transformation not only in the field of entertainment and design, but also in many
fields such as education, health, science, art and social order. But these new layers of reality also
raise important ethical and popularity issues. Fundamental concepts such as reality, identity and
ethics are being redefined and debated in these technological features. Simulations and alternate
realities can be reused in the 'real' environment. Where reality becomes indistinguishable from a
simulation, people start to question “how much freedom” they are exercising or whether they are
living a “real” life. This coincides with Jean Baudrillard's concept of “hyperreality”’; hyperreality is

a state of being where the reality of representation exists. Simulations and alternate realities are
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multifaceted tools for increasing humanity's potential and enriching reality. However, these
technologies need to be considered not only as elements of design or entertainment, but also as
powerful tools with a combination of social, cultural and ethical uses. In the world of the future, the
possibilities offered by these technologies will be shaped depending on how they are presented. In
this process, it will be of great importance to question basic knowledge such as reality, identity and

ethics, and to come together and be guided in this process.
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