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OZET

Covid-19 pandemisinin egitim, kiiltiir, saglik, ekonomi alanlarinda oldugu kadar sosyal hayatta da etkisinin devam etmesi beraberinde
olumlu ve olumsuz gelismeleri getirmistir. Oliimciil viriisiin hizl1 yayilimini kontrol altina alabilmek icin temizlik, fiziki mesafe ve
maske kullanimi gibi 6nlemler alinmig ve karantina uygulamalar1 baglamistir. Uzayan karantina siirecleri is ve egitim hayatinin dijital
platformlara taginmasini hizlandirmis ancak insanlarin sosyallesebilme olanaklarini ise kisitlamigtir. Pandemi siirecindeki sinirlama ve
onlemler; sosyal iliskilerin, toplumsal etkilesimlerin olumsuz etkilendigi, bireylerde yalnizlasma duygusunun arttig1, kaygi, depresyon,
stres seviyelerinin yiikseldigi ve bireylerin yasam kalitesinin diigmesine sebep olan kolektif toplumu etkileyen bir¢ok soruna yol
acmustir. Bu sorunlari en aza indirgeyebilmek igin bireylere bagkalari ile de sosyallesebilecekleri dijital platformlarin saglanmast, farkli
kullanict deneyimlerinin sunulmasi yeni dijital platformlarin giindemde daha fazla yer almasini ve yayginlagmasini saglamigtir. Sanal
diinyaya ilgisi artan insan i¢in kiiltiirel etkinliklerine katilabilecegi, kendi ekonomi, sanat, yasam alanlarini olusturabildigi farkli
alternatiflerin 6n plana ¢iktig1 dijital diinyalar gelismeye devam etmektedir. Sanal ortamlarin ¢esitli platform ve uygulamalarinin bir
araya gelebildigi, kullanicilarin bulunduklari yerden baglanabildigi ve bir¢ok sirket ve markanin kendi dijital diinyasini olusturabildigi,
etkilesimin 6n planda oldugu evren otesi olarak da tanimlanan Metaverse ise giderek merak uyandirmaktadir. Dijital ekonomisini
beraberinde getiren bu sanal evrende alim satim yapmak miimkiin olmakta, tasarim ve sanat iceren birgok sey maddi degere
doniigebilmektedir. Fiziksel hayatin her alaninda dijital doniisiimii kolaylastirma katkisiyla giindeme gelen Meta evrende boslugun
tanimlanmasinin diger bir boyutu olan mimari yapilasma ve i¢ mekan duvar, tavan ve zemin gibi tanimlanmis yiizeyler, kullanicilarin
mekansal algisini pozitif yonde etkilemektedir. Bu baglamda dijital yap1 ve yiizey tasarimlarinin gergek diinya ve hayal Gtesi tasarimlar
ile iliskilendirilmesi beraberinde gergekgilik iizerinden kurgu yasam alanlarinin olusturulmasinda i¢ mekan tasarimini ve i¢ mimarlik
disiplinini giindeme getirmektedir. Meta evrende i¢ mekanlarin i¢ mimari tasarim disiplini baglaminda ele alinmasi gerekliligi 6n plana
¢ikmakta ve tasarimlarin maddi degere doniismesi i¢ mimarlik mesleki uygulama alanlarina yeni bir katki saglayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, i¢ mekan, tasarim, dijital, i¢ mimarlik.
ABSTRACT

The continuation of the impact of the Covid-19 pandemic in education, culture, health, and economy as well as in social life has brought
positive and negative developments. To control the rapid spread of the deadly virus, precautions such as cleaning, physical distance,
and mask use have been taken and quarantine practices have started. The prolonged quarantine processes accelerated the transfer of
business and education life to digital platforms but limited the opportunities for people to socialize. Limitations and measures in the
pandemic process; It has led to many problems affecting the collective society, where social relations and social interactions are
negatively affected, the feeling of loneliness increases, anxiety, depression, stress levels increase, and the quality of life of individuals
decreases. To minimize these problems, providing individuals with digital platforms where they can socialize with others and offering
different user experiences have enabled new digital platforms to be more on the agenda and become widespread. Digital worlds, where
different alternatives come to the fore, where people can participate in cultural activities, and create their economy, art, and living
spaces, continue to develop for people who are more interested in the virtual world. Metaverse, which is defined as beyond the universe
where various platforms and applications of virtual environments can come together, where users can connect from where they are,
and where many companies and brands can create their digital world, is increasingly arousing interest. It is possible to trade in this
virtual universe, which brings with it the digital economy, and many things including design and art can turn into material value.
Architectural structuring and defined surfaces such as interior walls, ceilings, and floors, which are another dimension of the definition
of space in the Meta universe, which came to the fore with the contribution of facilitating digital transformation in all areas of physical
life, positively affect the spatial perception of the users. In this context, the association of digital building and surface designs with the
real world and imaginary designs brings the interior design and interior architecture discipline to the agenda in the creation of fictional
living spaces over realism. In the meta-universe, the necessity of dealing with interior spaces in the context of interior design discipline
comes to the fore and the transformation of designs into material value will make a new contribution to the professional practice of
interior architecture.

Keywords: Metaverse, interior, design, digital, interior architecture.
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1. GIRIS

2019 yili sonlarinda Cin Halk Cumhuriyeti’nin Hubei Eyaleti’ndeki Wuhan kentinde baslayan ve
biitiin diinyay: etkileyen yeni Koronaviriis Hastaligi (Covid-19), Diinya Saglik Orgiitii (WHO)
tarafindan pandemi olarak Mart 2020’de diinyaya bildirilmistir (Ciotti ve ark., 2020). Hayati tehlike
iceren Covid-19 salgimin kiiresel ¢apta daha fazla yayilmasini 6nlemek amaciyla diinya devletleri
acilen hem tilke sinirlar1 icinde hem de iilkeler arasi ¢esitli tedbirler almaya baslamistir. Viriisiin
insanlar aras1 kolay ve hizli yayilmasi sebebiyle ilk dnlemler olarak el temizligi, maske kullanimi ve
fiziki mesafe kurallar1 getirilirken bir yandan da sosyal izolasyon siirecleri baglatilmistir. Biitiin
diinyanin eve kapandig: siireglerde is, egitim, saglik, iletisim gibi bir¢cok alan, ¢esitli uygulamalar
araciyla dijital platformlara Microsoft Teams, Zoom, Google Clasroom ve benzeri uygulamalarla
tasinmustir. Bu baglamda Covid-19 salgininin dijital doniisimii hizlica herkes icin baslatmasi
kaginilmaz olmustur. Internet kullaniminin yayginlasmasiyla beraber dijital platformlarin gelisen ara
yliz ve icerikleri gliniimiizde anaokulu seviyesindeki ¢ocuklardan ileri yastaki yetiskinlere kadar
birgok kisiyi etkisi altina almayir basarmis ve dijital diinyanin bir parcasi haline gelmelerini
saglamistir. Ana ve ilkokul seviyesindeki ¢ocuklarin etkinlik ve derslere katilimini saglamak i¢in
ebeveynler ve ailenin yaslilar1 bilgisayar kullanim, internete giris, ¢evrim igi derslere baglanma gibi
bir¢ok uygulama ve ara yiizii 6grenmek durumunda kalmiglardir. Gerek egitim, is, saglik, iletisim
gerekse kiiltiirel etkilesimler ile insan hayatinin giindelik akisinin biiyiik bir par¢ast olmay1 basaran
dijitallesme ile diinyanin her yerinden her seye es zamanl ulasabilmek miimkiin olmus ve gilindelik
hayat akisinin devamini saglamasi i¢in bir yontem olusturmustur. Pandemi siirecinde evde kapali
kalan ve sosyallesemeyen insanlar i¢in fiziksel sinirlamalar ve korku, sinirlilik, kalabaliktan kaginma,
tilkkenmis hissetme gibi psikolojik negatif duygu durumlarinin ortaya ¢ikmasi ise kaginilmaz hale
gelmistir (Y1ldiz ve ark., 2020). Toplum igindeki bireylerin birbirleriyle temas halinde olup kaynagma
ve bag kurma gibi temel ihtiyaglarinin karsilanmasi toplumsal ve bireysel refah i¢in 6nemli ve
gereklidir. Sosyal bir varlik olan insan kapanma siire¢lerinde aile bireyleri ve arkadaslariyla fiziksel
olarak bir araya kisitlar icinde gelebilmis ya da gelememis; sinema, tiyatro veya konsere
gidememistir. Hizlica degisimden etkilenen aligkanliklar zaman kavraminin daha o6nemli hale
geldiginden ve yaratilan sanal diinyanin gergeklik algisini etkilendiginden sdz edilebilir. I¢ ve dis
mekanlarda bir arada beraberce sosyal etkinliklere katilamamak sosyallesme ihtiyacinin giderilmesini
kisitlamaktadir. Bundan dolay1 dijital ekran karsisinda gegirilen uzun siireler kisilerde yalnizlasma
duygusunun artmasina ve yabancilagma hissetmelerine neden olmaktadir (Sezerer Albayrak, 2019).
Salgin siirecinin ne kadar devam edeceginin bilinmemesi insanin kedine yetebilme, onceliklerini
yeniden tanimlayabilme, saglikli bir zihinde kalabilme, zaman algisini degistirebilme, tiiketim
aliskanliklarinmi farklilagtirabilme gibi diisiinsel evreler sonucunda insan olma tanimini sorgulama ve
yeni tanimlamalar getirme konularini giindeme getirmistir. Yine bu siire¢te var olan sorunlarin
artmasi ile akil sagligi gibi 6nemli konularin toplum bazinda fark edilmesi, zaman kavramina
yiikklenen anlamlarin farklilagmasi, insan yaraticiliginin artmasi dijital alanlarda da etkisini
gostermesinin olasiligindan s6z edilmektedir (Nuroglu ve Nuroglu, 2021). Yalnizlasan insan
olumsuz duygu durumlarindan uzaklagabilmek icin dijital diinyada daha fazla vakit gegirmeye
baslamig ve yaratilan sanal bir evreninin i¢inde kendine yer bulmaya caligmstir.

Metaverse tanimindan sik¢a s6z edildigi glinimiizde deneyime odakli, kapsayici, i¢ine entegre
olunabilinen bir yap1 diisiincesinden ve simdilik bu yapinin pargasi olan teknolojiler giindemdedir.
Web 1.0 ile baslayan web teknolojisi gelismeleri giiniimiizde de devam etmekte ve gerekli alt yapi ile
teknik donanimlar, uygulamalar ve giyilebilir teknolojiler gelistirilmeye devam edilmektedir. Istege
bagh form, cinsiyet ve fiziksel Ozelliklerin se¢imiyle olusturulan avatar ile dijital etkinliklere
katilmak, toplantilar yapmak hatta baska bir iilkenin turistlik yerleri gezmek ve yeni insanlarla
tanigsmak gibi bir¢ok olanaklar kullanicilart etkilemektedir. Fiziksel hayatin her alaninda dijital
doniisiimii kolaylastirma katkisiyla giindeme gelen sanal diinyalarda avatarlarin giderek daha
gercekei insanlara (MetaHuman) doniismeye baslamasi bu sanal diinyalara adaptasyonu
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hizlandirmaktadir. Dijital diinyalar ise bu etkiyi arttirmaya yonelik giderek gerg¢ek diinyaya
benzemeye baslamistir. Sanal diinyadaki yapi, dis ve i¢ mekén tasarimlarmin fiziki diinya ile
gercekgilik tizerinden iligkilerinin kurularak tasarlanmasi igin i¢ mimar ve ¢esitli tasarim disiplinleri
ile ekip calismalar1 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda gelisen teknoloji ile beraber sanal mekanlar
dijital oyunlarin kurgu mekanlarindan gergekci sanal mekanlara doniismektedir. Dijitallesme ile sanal
diinyada yaratilan gerceklik algisi kullanicilara fiziki diinyada sahip olduklarindan daha farkli hayal
Otesi mimari yapi, i¢ mekan, mobilya ve obje gibi tasarim {iriinlerine sahip olma imkan1 tanimaktadir.
Isleve gore i¢ mekanlarin kullanici istegine yonelik {i¢ boyutlu modelleme programlari ile
tasarlanmasi foto gercekei kareler sunmaktadir. Bu islev dogrultusunda gorevlendirilen programlarin
ciktilar1 hazir-6zel mekan veya obje, mobilya gibi tasarimlarla NFT ye doniistiiriilmekte ve meta
evrende kendi maddi degerini olusturmaktadir. Bir¢ok iinlii marka, tasarimci, sanatci, mimari ve i¢
mimari ofisler bu sanal diinyanin i¢ine dahil olmaktadirlar.

Calisma kapsaminda meta evrende i¢ mekanlarin i¢c mimari tasarim disiplini baglaminda ele alinmasi
gerekliligine dikkat ¢gekmek hedeflenmektedir. Teknolojik gelismelerin getirisi olarak i¢ mimarliin
sanal diinyada nasil yol gosterici bir kimlige biiriinebilecegi, dijital kimlige uygun i¢ mekan
tasarimlarinin neler ile entegre edilebilecegi ve tiim bunlarin i¢ mimarlik meslegi biitiiniinde nasil bir
15 koluna doniisebilecegi sorularina yanitlar aranmaktadir. Bu sorulara yanit ararken i¢ mimari meslek
kimligi bakis acisindan irdeleme yapilmigtir. Calisma sonunda mesleki egitim ve uygulamalarla
gelisen tasarim yaklasiminin gergek diinyadaki fiziki i¢ mekan sinirlarini bu yenilik¢i sanal diinyada
ortadan kaldiracagi ve smir otesi i¢ mekanlarin kullanici deneyime sunacagi on goriilmekte ve
tasarimlarin maddi degere dontiserek, i¢ mimarlik mesleki uygulama alanlarina yeni bir katki
saglayacag1 on goriilmektedir.

2. CALISMANIN YONTEMI

Calisma kapsaminda sanal diinyadaki i¢ mekanlar dijital oyun, sanal gerceklik uygulama, {i¢ boyutlu
programda foto gercek¢i mekan tasarimlari iizerinden karsilastirilmistir. Konu ile ilgili literatiir
taramasinda makale, kitap, arastirma gibi ¢esitli yayinlar, konu ile ilgili filmler ve internet verileri
incelenmistir. Ara yliz olarak mekéanin dijital diinyada algilanabilmesi i¢in i¢ mekanlarin yiizeyleri
ile birlikte tasarlanmasi gerekliligine vurgu yapilmistir. Bu baglamda i¢ mimari mesleki uygulama
bilgi ve deneyimlerin meta evrende mesleki degerini olusturmasi gerekliligine ve bunun getirisi
olarak maddi degere ulasabilecegine dikkat cekmek hedeflenmistir. Yapilan aragtirma ve incelemeler
neticesinde ilk boliimde web teknolojisi, ikinci boliimde meta evren tanimina deginilmis, sanal
gerceklik uygulamalari, giyilebilir teknolojilerden &rnekler incelenmistir. Ug¢ boyutlu mekan
tasariminda foto gergekeilik dijital bir program iizerinden drneklendirilmistir. Sanal diinyadaki i¢
mekanlar Ornekler iizerinden incelenmistir. Son boliimde ise bahsi gegen tanim ve saptamalar
dogrultusunda hedeflenen yeni sanal diinyada i¢ mekan tasariminin gerekliligine deginilmis ve yakin
gelecekte ic mimarlarin i¢ mekan tasarimi baglaminda Metaverse’de 6dnemli bir yerinin olacagi ve
mesleki uygulamanin maddi degere doniisecegi on gorillmiistiir.

3. WEB 1.0 TEKNOLOJISINDEN GUNUMUZE WEB TEKNOLOJILERININ GELiSiMi
VE KULLANIMINA GENEL BAKIS

Glinlimiiz teknolojisinin bilim, ekonomi, lojistik, egitim, tip, sosyal ve kiiltiirel alanlara yaptig1
katkilar refah diizeyinin artmasina ve yagam kalitesinin yiikselmesine katki saglamistir. Kiiresellesme
ile beraber bilgiye erisimin kolaylagmasi, yeni ticaret kollarinin dijital diinyaya entegre olmasi firsat
esitligini de beraberinde getirmis ve diinyanin her yerinden her seye erigimi kolaylagtirmistir. Bu
giinkii teknolojik gelismelerin baglangici ise ilk sanayi devrimine kadar uzanmaktadir. 1700’Li
yillarin Britanya’sinda baglayan sanayi devrimleri; su ve buhar giiciiniin kullanilmasiyla makinelesme

Year: 2022 Vol:8 Issue: 49 2767




ATLAS INTERNATIONAL REFEREED JOURNAL ON SOCIAL SCIENCES

donemi olarak birinci, elektrik enerjisinin kitle iiretiminde kullanilmasiyla gelisen sanayi ve
yayginlasan elektrik kullanimi ikinci, bilgisayar, elektronik ve otomasyon sistemlerinin geligsmesi ise
ligiincii endiistri devrimi olarak tanimlanmaktadir. Uglincii endiistri devriminin devami niteliinde
olan dordiincii sanayi devrimi siireglerinde ise siber fiziksel sistemler ve nesnelerin interneti 6n plana
c¢ikmistir. Bunlara ek olarak tip alanindaki robotik gelismeler, yapay zeka ile gelisen teknoloji ve
dijital uygulamalar, siber fiziksel aglar, otomasyon sistemleri, akilli uygulamalar, giyilebilir
teknolojiler gibi egitim hayatindan is hayatina bir¢ok alanda 6nemli dijital gelismelerden de soz
etmek miimkiin olmustur (Karyagdi ve Yildiz, 2021). Davutoglu’nun bahsetmis oldugu iizere 3.ve
4.sanayi devrimi temelini bilgisayar ve dijitallesmeden almakta olsa da birinde makine-insan
iliskisinden digerin de ise siber-fiziksel sistemlerden beslenen makine-makine iligskisinden bahsetmek
miimkiindiir. Makine-insan iliskisinde insanin dogrudan etkisinin, makine-makine iliskisinden ise
insanin dijital uygulamalar iizerinden dolaysiz etkisinin {retim siirecine dahil oldugu
sOylenebilmektedir (Davutoglu, 2020).

Giliniimiizde sinirsiz erigimle etkilesimin s6z konusu oldugu nesnelerin internetinin bu giinkii
kullanim sekline ulagmas1 Web 1.0 dan bagslayan ve gelismeye devam eden bir stireci kapsamaktadir.
Bugin WWW (World Wide Web) olarak bilinen en biiyiik kiiresel ortak bilgi kullanim1 bir web
tarayicisi lizerinden verilerin okunabildigi, yazilabildigi ve paylasabildigi sanal bir ortamdir (Ersoz,
2020). 1980’11 yillar itibariyle kisisel bilgisayarlarin kullanilmaya baslanmasi, 1990’11 yillarda
internet kullaniminin yayginlagsmasi bir¢cok gelisim ve degisimin olusmasini saglamistir. Bilgisayar
bilimi profesorii ve miihendis olan Timothy John Berners-Lee World Wide Web’in kurucusu ve
gelistiricisi olarak taninmakta ve 1989’da Cern laboratuvarinda HTML (Hyper Text Markup
Language) isaretleme dilini gelistirerek WWW (Diinya Capinda Ag) bilgi paylasim sistemini kurmus
ayni1 zamanda ilk web tarayicist yazilimmi gelistirmistir (Berners-Lee ve Fischetti). HTML sayfa
icerikli statik bir yapiya sahip olan Web 1.0 teknolojisi Web’de arastirmalarin kolayca
yapilabilmesini amagclayan kullanicilarina dokiiman odakli, monolog kullanim saglayan bir yapidir.
2000’lerin basina kadar kullanicilarinin pasif konumda yer aldiklar, igeriklere ekleme ya da yorum
yapma yetkilerinin olmadig1 sadece bilgiye erisimin saglandigi tek yonlii bir agdir (Badgers, 2021).

Web 2.0 teknoloji isbirlik¢i ortami ile kullanic1 odakli olan, igerik iiretilebilen dinamik yapida ve ¢ift
yonlii baglant1 platformunun meydana geldigi sosyal web olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar
disinda mobil cihazlarla da internete erisim imkanin oldugu gelismis arama motorlariyla bilgiye
erisimin kolaylastigi, interaktif, bilginin diizenlenebildigi ve tekrar bilginin paylasilabildigi, sosyal
medyanin popiiler oldugu bir teknolojidir. Islev ve 6zelliklere sahip olan blog siteleri, Facebook,
Twitter, YouTube, Instagram, Pininterest gibi web site ve uygulamalar1 2000°li yillarda ortaya ¢ikmus
olmas1 internet kullanicilarina video, miizik, gorsel, cesitli bilgi ve bircok icerigin interaktif olarak
kolayca paylasilmasini saglamaktadir. Bu teknoloji ve uygulamalar aracilifiyla paylasilan fikir,
gorii, diisiince ve deneyimler bircok c¢evrimic¢i ara¢ ve platformun gelismesini saglayarak
kullanicilara katilimct olma olanaklart da sunmaktadir (Berners-Lee, 1998).

Web 1.0 ve 2.0 teknolojilerinin kullanici verilerinin toplandigi merkezi yapilarina karsin Web 3.0
teknolojisi merkeziyetsiz, araci platfomlara ihtiyag duymayan, kullanict mahremiyetine saygi duyan
acik kaynak kodlu, semantik ve bilgi odakli bir yapidir. 2010’lardan bu yana Web’in ii¢iincii nesli
olan teknolojisi sanal diinyaya aktarilan igeriklerin anlamlandirilmasi olarak da tanimlanmaktadir.
Datalarin insan kontroliinden ziyade bilgisayar araciligi ile dogrudan okunabilecek bicimde yapilanan
ve etiketlenen yapay zeka yaklasim ve tekniklerinden olusan ¢oziimlerle akilli bir hale gelen ag
ortamina dikkat ¢cekmektedir. Semantik web teknolojisi ile makine 6greniminin gelistigi bu donemde
toplanan veriler kullanicilar tarafindan kullanilirken bilgisayar tarafindan da anlamlandirabilecegi,
yonetebilecegi bir yapiya doniismektedir. Bu teknolojide data ile meta-datanin birbirine entegre
olmasi reklam ve pazarlama alanlarinda kullanicilara gdre analizler yapilmasini ve kisiye ozel
hazirlanan igeriklerin ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Arama motorlar1 ile yapilan g¢evrimigci
bilgilerin geligsmis algoritmalar ile yine kullanict begeni, zevk, kullanim ge¢misi gibi verilerin veri

Year: 2022 Vol:8 Issue: 49 2768




ATLAS INTERNATIONAL REFEREED JOURNAL ON SOCIAL SCIENCES

tabani ile iletisim halinde olarak kullaniciya 6zel 6neriler, reklamlar ve benzeri icerikler gostermesini
saglamaktadir. Yiiz tanima 6zelligi, etiketleme, akilli video uygulamasi, goriintii isleme teknolojisi
web uygulamalarinda kullanilan teknolojilerdendir. Bu ag sisteminde verilerin tanimlanmak yerine
birbirleriyle baglanti kurmasindan yola ¢ikarak kullanici kimliklerinin olusturulmasi saglayan
gelismis veri yonetimi ile kullanict memnuniyetini arttiracak is birligi kurmak 6nem teskil etmektedir
(Ersoz, 2020).

Giliniimiizde Web 3.0’iin devami olan ve yeni gelismeleriyle literatiirde heniiz tanimlanmis net bir
karsiligt olmayan Web 4.0 teknolojisinden sanal gerceklik odakli, ‘’intelligent web’’ olarak
bahsedilmektedir. Coklu boyutlardan olusan yakin gelecekte biiyiik veri (Big Data), makineler arasi
iletisim (M2M), bulut bilisim, artirillmis gerceklik ve yapay zeka gibi teknolojilerin birbirleriyle
entegre olabilecegi, insan-makine teknolojik bir yapidan ve simbiyotik, nesnelerin interneti olan bir
ag teknolojisinden soz edilmektedir (Ersoz, 2020). Giinlimiizde de 6rneklerinin goriilmeye baslandigi
kisisel veri, icerik ve dosyalarin depolanmasinda internet tabanli bilisim olan bulut bilisiminin 6n
plana ¢iktig1, isletim sistemi ve uygulamalarin sanal networkler iizerinden kurulan gerg¢ek ve sanal
tanimlariin bir nevi sinirlarinin belirsizlestigi bir web teknolojisidir. Yapay zeka ve arttirilmis
gercekligin O6n plana ¢iktigi, bilgisayarlardan sanal gercekliklere, tiim ev aletlerinin internete
baglanmas1 gibi kullandigimiz teknolojilerin makineler ve insanlar arasinda ileri seviyede
etkilesimlerin olacagi 6n goriilmektedir. Internette yer alan igeriklerin makineler tarafindan
yorumlanip anlamlandirabilecek bir zeka diizeyine ulasabilecegi, hologramlarin yer alabilecegi ve
insan gibi diisiinebilen yapay zeka algoritmalariyla kisisellestirilmis kullanimlarin daha ytiksek
performans ve kalite ile gelismeye devam edecektir (Ersoz, 2020) (Petekci, 2021). Web 4.0
teknolojisi ile diinyanin herhangi bir yerinde kullanicilarin yiliklenmis programlar olmadan, web de
kurulu olan igletim sitemleri iizerinden programlara erisebilmesi ve bulut lizerinden baglanabilmesi
Metaverse’e daha ¢ok dikkat ¢ekilmesine katki saglamaktadir. Ote evren, sanal diinya, internetin tesi
gibi tanimlamalarin da yapildig1 geligsmis bir sanal diinya penceresi agilmakta ancak bu teknolojinin
verimli kullanilabilmesi i¢in yiiksek hizda yani saniyede 100 Gigabit baglant1 hiz1 ve bant araliginin
oldugu web teknolojisinin olmasi gerekliliginden s6z edilmektedir (Petekei, 2021) (Badgers, 2021).

4. KUSAKLAR ARASI INTERNET KULLANIMI

Belirli donemlerde dogup biiyiiyen, benzer kosullar1 deneyimleyen kusaklar arasi farkli tutum ve
yaklagimlar her kusagin kendine 6zgii 6zelliklerini 6ne ¢ikarmaktadir. Otoriteye saygili, kurallara
uyumlu, caligkan, becerikli, genel olarak telefon ve dijital postay: iletisim araci olarak kullanan X
Kusagi, degisime agik, sorgulayici, bireysel, kisa mesaj ve sosyal medya kullanimina yatkin Y
Kusagi/Milenyum Kusagi ve 90’11 yillarin sonu 2000’lerin basi doganlar ise Z Kusagi olarak
adlandirilmaktadirlar. Teknoloji ile biiyliyen ve bilgiye hizli ulagabilen Z Kusagi akilli telefonlarin
sosyal medya, oyun oynamak, alig-veris yapmak, network agini genisletmek ve benzeri bir¢ok alanda
yogun olarak kullanildig1 bir kusak olarak 6ne ¢ikmaktadir (Kozanoglu, 2018). Taslibeyaz’a gore
yapilan ¢aligmalar ¢ercevesinde etkilesimli ortamlar ve teknoloji tabanli araglardan faydalanmak Z
kusagi bireylerinin motivasyonunu yiikseltmek ve ihtiyaclarini gidermek i¢in gereklidir (Taslibeyaz,
2019). Bu kusak devaminda gelen 2010°dan sonra dogan Alfa kusagi ise teknolojik gelismelerin
merkezinde dogan ve akilli uygulamalar aktif kullanan bir nesil olmakla pandemi siirecinde ¢evrim
ici egitim alan en geng nesildir. Yapay zeka ile birlikte biiyiiyiip gelisen bu nesil seri diislinen ve
deneyimleyerek 0grenen arastirmaci, fiziki mesafeye dikkat eden, bagimsiz bir nesil olacagi 6n
goriilmektedir (Atalay, 2021). Dijitallesmenin getirdigi bir¢ok alandaki toplumsal dontisiimler yeni
yasam big¢imleri olusturmakta ve mevcut olgularin hizlica degismesini saglamaktadir. Bu baglamda
yeni nesillerin bu degisimlerden daha ¢ok etkilenmesi Z kusagi ile Alfa kusaginin Metaverse’e diger
kusaklardan daha hazir olmalarini giindeme getirmektedir.
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5. METAVERSE NEDIR?

Yunaca’da ’sonra, éte’’ anlamina gelen <’ Meta’’ ve Ingilizce’deki ‘’evren’’i ifade eden ¢’ universe”’
kelimelerinin birlestirilmesiyle tiiretilen ‘’Metaverse’’, ©° Evren otesi’’ anlamina gelmektedir.
Metaverse kavrami her ne kadar Facebook CEO’su Zuckerberg’in agiklamalar ile ciddi bir sekilde
giindemde yerini alsa da aslinda o kadar da yeni degildir. ‘’Metaverse’de bir adres...”” climlesinde
gecen ‘’Metaverse’’ terimi Neal Stephenson’un 1992 tarihli bilimkurgu roman olan Snow Crash
(Tirkce gevirisi Parazit)’ta ilk kez kullanilmasinda dispotik bir diinyanin ger¢ekliginden kagmak icin
sanal bir evren anlatilmaktadir (Stephenson,1992). Zuckerberg sirketin geleceginin mevcut
projelerinden daha ileri seviyelerde ilerleyebilmesi igin metaverse olarak bilinen bilimkurgu
diinyasinin dogrudan maksimalist, birbirine bagli biz dizi deneyim olusturmasina ydnelik
ilerleyeceginden bahsederek gelistirecekleri sanal evren Metaverse’iin hedeflenen igeriginde s6z
etmistir. Sirketin ismi Meta olarak degisirken merkezi olmayan bedensellestirilmis bir internetten s6z
edilmesi birgok sirket, yaratici ve gelistirici ile birlikte ¢galismanin 6nemine vurgu yapmistir. Bununla
birlikte mobil internet ile meta veri deposunun sadece igerik goriintiilemek i¢in degil ayn1 zamanda
icinde bulunulan yerlesik bir internet gibi baskalariyla alternatif dijital lokasyonlarda dans, spor ve
bunun gibi farkli etkinliklerde farkli deneyimlerin yasanabileceginden de s6z etmistir. Metaverse
sanal ger¢eklik ve oyunlarin Gtesinde es zamanli bir arada olunabilecek bir ortamin icinde
bedenlenebilinen yeni deneyimlere atlanabilen bir teknoloji ile 6n plana ¢ikmaktadir (Newton, 2021).
Metaverse kavrami Sims, Second Life ve Open Roblox, Minecraft veya Fortnite gibi uzun siiredir var
olan video oyunlarinda c¢evrimi¢i kullanicilar tarafindan {ii¢ boyutlu nesne veya ortamlar
simiilasyonlar araciligiyla deneyimlenmektedir.

Metaverse kavrami bir¢ok bilim kurgu film, dizi ve oyun endiistrisinin i¢inde yer alarak eglence
diinyasinin bir pargasi gibi goriinse de bu evrende aligveris yapmak, ¢esitli hizmetlere abone olmak,
is arkadaglariyla toplanti yapmak, oyun oynamak, istenildigi gibi dijital bir kimlik ve goriinti
olusturmak miimkiin olmaktadir. Bu sanal diinya da, dijital alandan ziyade dijital bir diinyanin i¢ine
girilmesine olanak saglanmasi, ii¢ boyutlu sohbet imkani, sanal diinyadaki bir¢cok seyi kapsayan ve
birbirine entegre cesitli sanal diinyalarla, internetin gelecekteki gelismis bir versiyonu olarak
ongoriilmektedir. Kisacasi sanal diinyalar1 kapsayan, genisletilmis ve artirilmis gerceklikleri ile
interneti de kapsamina dahil eden fiziki ve sanal gercekligin birlestigi ortak sanal bir alandan s6z
edilmektedir. Simdiye kadar tanimlanan, olmasi hedeflenen Metaverse tam anlamiyla giiniimiiz
teknolojisi ile kullanicilara sunulmus olmasa da, Instagram, Fortnite, YouTube, PUBG, Udemy ve
benzeri uygulama ve oyunlar1 kullananlar bu evrenin kiiciik parcalarini olusturmaktadirlar. Giinlimiiz
teknolojisinde internete baglanmak icin bilgisayar, telefon gibi gerekli araclar oniimiizdeki yillarda
VR Gozlik gibi giyilebilir teknolojilere yerlerini birakacaklardir. Bilgisayar oyunlarindan farkli
olarak gergekeiligin ileri boyutu ve birgok bilesenden olusan bu yenidiinyada; blok zincir teknolojisi,
arttirllmis ve genisletilmis gerceklik, gelistirilmis VR gozliik ile hologramlar gibi bilesenlerin olmasi
s06z konusudur. Bu yenidiinya kisiye gercek hayatta olmak istedigi gibi ya da sahip olmak isteyip de
olamadig1 her sey olabilme ve her seye sahip olabilme imkan1 taninmaktadir. Fiziki diinyada bireyi
motive eden bir¢ok unsur meta evrende de kullanicilar1 yonlendirmeye devam edecektir. Dijital
kimlik olusturmanin yani sira koku ve dokunma duyularini iizerinde de bu gercekgeiligi arttirabilecek
caligmalar yapilmaktadir. Kripto para birimlerinin bu dijital evrenlerde kullanilabilir olmasi ise kendi
ekonomisinin olusmasina alt yap1 olusturmaktadir. NFT ye doniistiiriilerek satilan bircok eserin;
dijital sanat, eser ve buna benzer degerlere doniistiiriilerek bu ortamlarda korunabilmesi,
sergilenebilmesi ve satilabilmesinin ise blockchain teknolojisi ile miimkiin olacagi 6n goriilmektedir
(Birand, 2022). Ball’a gore Metaverse: siirekli, eszamanli, canli, gergekei, herkese agik, bireysel ya
da bir kurumla beraber etkinlige katilinabilen, deger tiretilebilen genis bir is ag1 sunan, alim-satim,
yatirim yapilabilen, dijital ve fiziksel diinyay1, 6zel ve genel aglar gibi bir¢ok unsurdan olusan genis
icerigin deneyimlenmesi olarak tarif edilmektedir. Bu baglamda Ball, Metavers’iin sadece oyun
oynanan sentetik, kurgusal, dijital bir evrende var olmanin 6tesinde bir deneyimden s6z etmekte,
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modern kaynaklarin nasil 6zgiilendiginin ve maddi degerlere doniistiigiiniin degisimine yonelik
olduguna da deginmektedir (Ball, 2020). Biitlin insan hayatin1 etkileyen gelismelerde oldugu gibi
Metaverse’de organik olarak gelismeye devam ederken kimilerine gore dispotik kimilerine gore de
titopik bir diinya gibi gériinmektedir.

6. GUNUMUZ TEKNOLOJIiSi VE YAKIN GELECEKTE METAVERSE

VR, AR, MR, sensorlii ve hareket sensorlii kameralar, eldivenler gibi giyilebilir ve ileri donanimli
teknolojiler gergeklik algisinin sanal diinyaya yonelik artmasini saglamakta, Microsoft ve Meta gibi
biiyiik teknoloji sirketlerinin yaptig1 yatirimlarla bu teknolojiler gelistirilmeye ve daha ¢ok erisilebilir
hale getirilmeye calisilmaktadir. Uzun bir siiredir dijital oyunlar ile insanlara sanal diinya
deneyimlerinin kapilart acilmis ve Epic Games Fortnite, Microsoft’a ait Minecrat, David
Baszucki’nin kurmus oldugu oyun platformu Roblox, , Animal Crossing: New Horizons, gibi
sirketlerin dijital platformlar1 ve teknolojik tirlinler giderek daha fazla Metaverse benzeri 6gelere
sahip olmaya baslamislardir (Bostanci,Uncu, 2021). Sanal evrenlerin giin gegtik¢e insan hayatinda
daha ¢ok yer almaya baslamasi teknolojinin kendi terminolojisini de olusturmaktadir. Giindelik
konusma diline giren terimlerin bazilar1 ise bu dijital diinyada anlam bulmaktadir. Ornegin sanal
diinyalara dalma, icine gdmiilme anlamina gelen ¢’ fmmersion’’ kelimesinin kokeni sinema filmlerine
dayanmakla beraber kisinin yapay baska bir diinyanin etkisinden kurtulamayacak hale gelmesi ve
yapay bir diinyada oldugunun farkindaligini yitirmesi durumudur. Sinematik versiyonun aksine
kullanic1 tarafindan tiim duyulariyla deneyimlenen sanal ortamla etkilesime girmek miimkiindiir
(Bohil ve Ark. 2009). Gorsel 1 ‘de Google’in sundugu, oda 6lgeginde bir 3D boyama sanal gergeklik
uygulamasi olan Tilt Brush 6rnegi goriilmektedir.

Gorsel 1: Tilt Brush: sanal ger¢eklikle 3B boyama 6rnegi (sanal firga)

https://www.tiltbrush.com/

Sanal gerceklik anlamia gelen VR (Virtual Reality) kopyalanan gergek ya da hayali bir ortamin
sesler, goriintiiler ve hareket gibi diger duyumlarla desteklemek i¢in kullanilan giyilebilir baglik ile
tic boyutlu olarak sanki ger¢ekmis gibi deneyimlenmesidir. AR (Augmented Reality) artirilmis
gerceklik anlamina gelmektedir. Mevcut gercekligin kullanimina kiiresel konumlama sistemi (GPS)
verileri, ses, video ya da grafik gibi bilgisayar tarafindan tiretilen girdilerle eklemeler yaparak gercek
diinyadaki ortamin canli, dogrudan veya dolayli goriiniimiinii olusturmaktadir (Bohil ve Ark., 2009).
En iyi artinlmis gerceklik 6rneklerinden olan Niantic’in 2016 yilinda ¢ikarmis oldugu "Pokémon
Go" oyunu ve 2014 yilinda tanitilan Google’in Project Tango’su bu alanda gelismelerin 6rneklerinden
sayilabilir. Karma gerceklik anlamima gelen MR (Mixed Reality) ise hibrid gerceklik olarak da
telaffuz edilmektedir. Sanal ve gercek diinyalarin dijital ve fiziki objelerin ger¢ek zamanli olarak bir
arada oldugu, etkilesime girdigi yeni ortamlarla gorsellestirmelerin tiretilmesi igin birlestirilmesidir.
Yapay ile gercek diinya iceriginin ger¢ek zamanli birbirine tepki verebilmesi temel 6zelliklerindendir.
Gergek film sahneleri ile birlesen ve ortiisen sentetik igerikler VR’ daki kisi yesil perde teknolojisi
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ile kaydedilebilmekte ve kamera konumu sanal sanal kamera konumuyla birlestirilmektedir. Disardan
gozlemleyen kisiler sanal diinyadaki kisinin deneyimlerini anlik gorebilmektedirler. Genisletilmis
gerceklik olarak tanimlanan XR (Extended Reality) gercekliginde bilgisayar teknolojisi ile giyilebilir
teknolojilerin olusturdugu tiim gercek ve sanal birlesik ortamlar tizerinden, insan-makine etkilesimi
ifade edilmektedir. AR, VR, MR gibi bir¢ok tamamlayic1 formlar1 icermektedir (Bohil ve Ark., 2009).

Meta veri deposunun bir¢ok sanal alani birlestiren, kalici, ¢cevrimigi, li¢ boyutlu bir evren olmasi
hedeflenmesine ragmen isleyiste ve islevsellikte heniiz biitiinlesmis meta veri deposu olmasa da Trust
Wallet, MetaMask gibi kripto ciizdanlar kullanilmaktadir. Bu clizdanlarin meta veri deposunun bir
parcasi haline gelmesi finans, sanal ve fiziksel diinyalar1 arasindaki baglar gittik¢e giiclendirmekte
ve gelistirmektedir. Bu baglamda Beeple’in 69 milyon dolara satilan eseriyle giindemde etki yaratan
NFT (non-fungible token) degistirilemeyen, benzersiz jeton ya da para bir diger tanimiyla dijital bir
varligin benzersiz olmasindan dolay: bir digerinin yerine gecemeyecegi onaylanan dijital defter ya da
clizdan da depolanan veri birimidir. Fotograf, video, ses, resim ve benzer icerikli dijital dosya tiirleri
gibi Ogeleri temsil etmek i¢in kullanilan NFT’ler blok zincir aginda saklanmakta ve islem kaydi
tutulmaktadir (Dean, 2021). Blockchain (blok zincir) verilerin zincir modeliyle insa edilen veri
tabanina sifreli kaydedilebilmesi saglayan, varliklarin takip edilmesini kolaylastiran, paylasilan,
seffaf olmasi nedeniyle izlenebilen, merkezi olmayan bir sistemdir. Giivenli, islem yapabilmede
ozgiirliik ve gizlilik saglayabilen ve para transferi, dijital bir belgenin gonderimi ya da dijital
dogrulama islemlerinin yapilabilmesini de saglamaktadir. Veri tabaninda daginik halde bulunan
bilgiler bloklar halinde saklanabilmekte ve sifre yoluyla kendinden 6nceki bloga baglanan bloklarla
veri tabanina yeni blok eklenmesi ise agdaki diger bilgisayarlarin izin vermesi ve yeteri kadar onay
alinmasi ile gerceklesmektedir. Dropbox, Google Drive, iCloud, OneDrive gibi bazi bulut depolama
hizmetleri bugiin siklikla kullanilmaktadir. Ingilizce’si Cloud Computing olan Bulut Bilisim genel
olarak internet tabanli bilisim hizmetlerinin genel adi olarak tanimlanmaktadir. Depolama, bilgi
islem, hizmet ve uygulamalarda ortak kaynak havuzuna erigim, bilgisayar ve diger cihazlar i¢in
istenilen zamanda kullanim ve paylasim saglayan bilgisayar kaynaklarinin kullanimidir. Bulut ise
dosyalarin saglandigi konumu gostermekte ve biiylikk hacimli dosyalarin depolanmasini
saglamaktadir. Hard diskler yerine ¢evrimici bulutlarin kullanilabilmesi esnek ve ortak ¢alismayz,
sanal isbirligini de beraberinde getirmektedir (Kozanoglu, 2018). Genel tanimiyla *’ Biiyiik Veri’’ (Big
Data) ise bilgi miktarinin artmasi ve bilgiye erisimin hizlanmasi ile sosyal medya paylagimlari, ag
giinliikleri, blog-log, fotograf ve video dosyalar1 gibi birgok farkli kaynaktan toplanan tiim verinin
analiz edilip siiflandirilmis, anlamli ve islenebilir hale dontstiiriilmesidir. Bu kavram veri toplama
ve verilere erisim disinda, {iriin ve {irlintin kullanimi hakkinda da bilgi toplanmasi gelisim i¢in bulgu
elde etmeyi saglamaktadir (Petekci,2021).

Glinlimiiz meta evren parcalarinda Roblox gibi platformlarda konser ve bulusma gibi sanal etkinlikler
diizenlenmektedir. Fortnite konser drneklerinde 12,3 milyon kisinin katildig1 sanal Travis Scott
konseri ve Ariana Grande konseri dikkat ¢ekmistir (Tekno Reset, 2021). Bu etkinliklerin yaninda
Alessandro Michele tarafindan tasarlanan dijital olarak giyilebilen spor ayakkabinin artirilmis sanal
gerceklik sirketi Wanna ile ortak iireten ve kullanicilara sunan Gucci gibi linlii markalar kendi dijital
giyilebilir kiyafet ve aksesuarlarini tasarlamaktadirlar. Arsa, bina, sanal varliklar ya da dijital
mobilya, sanat eserleri, GIF resim ve kartlar gibi koleksiyonlar da dikkat ¢ekmektedir (Sputnik
Tiirkiye, 2021). Samsung, birden fazla parsel araziden meydana gelen, merkezi olmayan bir ii¢
boyutlu sanal gergeklik platformu olan Decentraland’da yeni S Serisi’nin tanitimmi “’Galaxy
Unpacked” etkiliginde yapmis ve canli olarak yaymlamistir (Soykan, 2022). Decentraland’de
Samsung’un kendi sanal magazasini agmasi, Roblox’ta Gucci’nin sanal bahgesi ve Nikeland gibi
yenilikler ise giinden giine haber olmaktadir. Bunlara ek bir¢ok {inlii marka kendi reklamlarini yeni
nesil dijital pazarlama platformu olan Metafluence iizerinden yapmaktadirlar. Epic Games’in Unreal
Engine gergek zamanli 3D grafik olusturma platformu olan ve MetaHuman Creator isimli yazilimi
ile ger¢ek insan yiiz ve bedeninden zor ayrit edilebilen gercekei dijital insanlarin olusturulmasi
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miimkiin olmaktadir. Bu sanal diinyanin dijital insanlart Metahuman olarak adlandirilmakta ve her
tiirlii fiziksel 6zellikleri secilerek detaylica adapte edilebilmekte, yiiz mimik ve beden jestleri gelismis
kameralardan alinan destekle gercekei bir sekilde yansitilmaktadir (Bostanci, Uncu, 2021).

Onceki paragraflarda bahsi gegen teknolojilerin gelisimi ile yakin gelecekte farkli igerikler ve
uygulamalar kullanima sunulacaktir. Ornegin; Microsot Metaverse’ii; sohbet tabanli ekip calisma
platformu olan, video konferans ve telefon goriigmesi, not paylasimlar: ve bunun gibi ara yiizlerin
kullanilabildigi, Teams uygulamasina ii¢ boyutlu sanal avatar ve ortamlar entegre ederek yakin
zamanda kullanima sunmay1 planlamaktadir. Mesh platformunda sanal gergeklik bagliklar1 olmadan
da insanlarin bu sanal ortamlarda bir araya gelmesinin miimkiin olacagi 6n goriilmektedir (T24
Bagimsiz internet Gazetesi, 2021). Bir diger 6rnek ise; Giiney Kore nin bagkenti Seul’{in 2030 y1linda
kadar Metaverse Sehri olmasi i¢in hedeflenen calismalara baslanmistir. Belediye yonetiminin
birimleri i¢in sanal bir kamu hizmeti merkezi aracilifiyla iletisim siteminin kurulmasi, ekonomi,
kiiltiir, turizm, egitim ve vatandaslik hizmetlerini gibi ¢esitli birimlerle etkilesimde bulunulabilmesi,
etkinliklerin artirllmig ve sana gerceklik i¢inde yapilabilmesi hedeflenmektedir. Boylelikle Seul
vatandaslar giyilebilir teknolojiler yardimiyla toplu olarak ¢esitli etkinlikler katilabilecek ve sehir
yetkilileri ile sanal ortamda goriigebileceklerdir. Bunlara ek olarak 1915 yilinda yikilan dort kiigiik
sehir kapisindan biri olan Donuimun Kapisi gibi kaybolmus tarihi yapilar, sanal ortamda yeniden
canlandirilacak olup Seul’iin Gwanghwamun Meydani, Deoksugung Saray1r ve Namdaemun Pazari
gibi 6nemli turistik mekanlari ise sanal turistik bolgesi araciligiyla tanitilacaktir. Seul Fener Festivali
gibi yine Seul’iin 6nde gelen festivalleri sanal evrende diizenlenerek tiim diinyadan insanlarin katilimi
saglanacaktir. Bu ve buna benzer bir¢ok kolaylik getirecek gelismelerle gercek diinyadaki zamansal
ve uzamsal simirlamalarin, dil engellerinin getirdigi kisitlamalarin 6tesine gecerek kullanicilar i¢in
kolay ve erisilebilirlik 6n plana ¢ikacaktir (Gaubert, 2021). Bir¢ok sanal alani birlestiren, siirekli,
¢evrim i¢i, 3D bir evren olan meta veri deposunun kullanicilara birlikte ¢alisma, bulusma, oyun
oynama ve sosyallesme imkanlarinin saglanmasi ve erisilebilir olmasi i¢in gerekli teknoloji ve
internet altyapisinin olusturulmasi yakin gelecekte kullanici sayisinin artmasina katki saglayacaktir.
Glin gectikce gercek diinyaya benzeyen sanal diinyalar, gergekei dijital insanlar, mimari yapilar,
kamusal alanlar ve i¢ mekanlar gerceklik algisini nesne, mekan ve zaman boyutunda yeni bir yagam
bi¢imine dogru siiriiklemektedir. Gergek hayatta oldugu gibi mekansal veri ve analizlere dayanan ve
tasarimla biitiinlesebilen i¢c mekanlar problem ¢ozlimleri lizerinden gelismekteyken, meta evrende
avatar ya da kurum kimligini ifade edici kavram ve bigimden gelisen i¢ mekan tasarimlarinin
kullanicilara deneyimsel sanal bir diinya sunacagi kaginilmazdir.

7. METAVERSE’TE iC MEKAN

Kullanici deneyiminin 6n planda oldugu, acik bir alan olan Metaverse’de sanal alanlar birgok farkli
elemanlarla tasarlanmakta ve tasarimci, i¢ mimar, mimar, gorsel sanat¢ilara ve bircok tasarim
disiplinine sinirsiz tasarim alanit agmaktadir. Gergeklik algisinin zihinsel deneyimlemenin 6tesinde
duyular ile de deneyimlenebilmesi igin ¢alismalar yapilirken aymi zamanda Decantraland, The
Sandbox, Somnium Space, Avie Infinity ve benzeri platformlarda sanal arsa alim ve satiginin
yapilmas1 bu arsalarin nasil degerlendirilecegini de giindeme getirmektedir. Igeriklerin NFTler’e
doniistiiriilmesiyle mimarlik ve i¢ mimarlik alanlarina dahil olmaya baslamasi yakin gelecekte bu ve
benzeri disiplinlerin dijital ekonominin bir parcgasi olacagi 6n goriilmektedir. Dijital gayrimenkul ve
kamusal alan tasarimlarinin yaninda kurum, marka ve bireylerin dijital yansimalarina 6zgii, 6zellikli
tasarimlar, i¢ mekan ve mobilya tasarimi olarak ayrica giindemde yer almaktadir. Gergek diinyada
proje ve uygulama asamasinda karsilasilan maliyet, fiziksel ve c¢evresel kosullar gibi sinirlayici
etkenlerin olmamasi tasarim bakimindan tasarimciya 6zgiir bir tasarim alami saglamaktadir. Bu
baglamda Dewan Architects+ Engineers Babil 4.0 Kulesi’ni kiiltiirel aligverisin yapilabilecegi titopik
dikey bir sehri bos bir tuval olarak tasarlanmasi 6rnegi verilebilecegi gibi fiziki diinya da var olanin
disinda yapilara ve tasarimlara sahip olmak meta evrende gercege doniismektedir.
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Yiiksel ve Yildiz’a gore dijital ortamlarin kisa siireli deneyimlerden yasamsal deneyimlere dontisen,
tekrarli bir siireklilik icindeki alanlara evrilmesi kullanicisi ile alg1 ve mekansal ihtiyaglarin psikolojik
konfor ve saglik agisindan planlanmasi gerekmektedir. Sanal diinyadaki yasam alanlar1 belirli bir
sistem ve islev prensibi i¢inde diizenlenirken ayn1 zamanda bu mekanlarin 151k, ses, doku, hacim ve
bicimsel olarak dengesinin korunmasi diistiniilmelidir. (Yiksel ve Yildiz 2022). Bu baglamda i¢
mimarin meslek kimliginin bir parcasi olarak; Metaverse’de dijital i¢ mekéanlarin tasarlanmasinda bu
gercekei sanal diinya ve kullanicilar1 arasinda ara yiiz olarak olusabilecek problemlere ¢oziimler
onermesi dSnem kazanmaktadir. Durukan ve Oztiirk’{in dedigi gibi insan1 gevreleyen ii¢ boyutlu veya
tanimlanmis, sekillendirilmis bosluk gibi ifadelerle tasvir edilen mekan kavrami, uzay boslugunun
diisey ve yatay bdliiciilerle, aydinlatma, malzeme gibi fiziksel ve duyusal olarak algilanabilir
biitiinsellikte nesnelerin de katkilartyla bedensellesmektedir. Mekan tasariminda yapi, donati ve
mobilya gibi algi ve anlamlandirmanin pargalarini olusturan elemanlar, gérme eyleminin zihinde
biitiinlesmeyle kullanicida 6grenme olusturmaktadir (Durukan ve Oztiirk, 2020). Yenilik¢i sanal
diinyalarda ise 6grenilmis bilginin 6tesine gegen hayal 6tesi mekanlar ortaya ¢ikmakta ancak mevcut
bilgilerin degismesi zaman alacagi icin hedeflenen meta evrenin i¢ine dalmak kolay olmayacaktir.
Bu baglamda giiniimiiz ile gelecegi birlestirici ve bu gecis siirecini kolaylastirici hibrit yani melez
mekan tasarimlar1 6n plana cikmaktadir. Sabit ve/veya hareketli donatilarin dijital ara ylizlere
doniiserek mekanla biitiinlesmeleri esnek kullanim imkanlar1 sunmakta ve yap1 elemanlari {izerinden
de kullanici ile etkilesime girebilmektedirler. Gergek zamanli etkilesimin kullanicilar acgisindan
ger¢ek diinyadakine benzer ve homojenize olmus i¢ mekanlarla kodlanmis bilgilerin simirlar
zorlanacak ve insan zihninin gelecege hazirlanmasina katki saglayacaktir.

Gorsel 2: Mars Evi, Krista Kim, 2020.

https://www.gzt.com/arkitekt/500000-dolara-satilan-ilk-nft-ev-mars-evi-3594389

Gorsel 2°de Krista Kim tarafindan tasarlanan Mars Evi projesi 500.000 dolar (yaklasik 288 ether
kripto para) civarinda satilan ilk NFT evdir. Sanal gerceklikte varligini siirdiiren evin AR ortaminda
deneyimlenebilmesi hedeflenmektedir. Gergek zamanli, simiile edilmis mekanlarin avatarlar
tarafindan i¢inde yasanilan, ger¢ek diinyadaki islevlerin sanal temsili olarak degil etkilesimli olarak
deneyimlendigi mekanlar olmasi i¢in mekanlar arasi etkilesim ve iletisimin tasarim, renk, malzeme,
doku ve 151k ile de biitlinsellesmesi gerekmektedir. Sinemadan i¢ mimari tasarima kadar birgok teknik
ve tasarim disiplinin kullandig1 3ds Max, Unity, Blender, Cinema4d, Maya, Fusion 360; Vray,
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Corona, Arnold, Keyshot Render Motoru ve benzeri programlar, eklentiler sayesinde ileri seviyede
modelleme, tasarim ve sahneler olusturmak ve ayrica VR teknolojisi ile mekan sahnelerinin i¢inde
gezinmek miimkiindiir. Foto gergcek¢i mekanlar elde edebilmek igin en genel haliyle sahne
tasariminda 3d programi kullaniminin temel basamaklart;

¢ 3 Boyutlu objelerle model sahne olusturma;
Tasarimin baslangici sayilabilen bu adimda tasarima yonelik objelerin modellenmesi ve/veya hazir
objelerin kullanimi ile sahnenin hazirlanmasidir. Autodesk tarafindan gelistirilen 3B modelleme,
gorsellestirme ve animasyon programi olan 3ds Max i¢inde kapi, pencere ve merdivenlerin hazir

bulunmasi 6rneklendirilebilir.

YA ZED O KR TNERY 0 U ®mN =%

* Object T
e * Object Type * Object Type

Gorsel 3: 3ds Max programi i¢inde hazir kapi, pencere, merdiven i¢in 6rnek komut panelleri, hazir
objeler ve obje modelleme ile yapilmis mekan 6rnegi, Musa Tekiz, 2021.

e Modellere uygun malzeme ve doku atama,
Modelleme asamas1 bitmis bir sahnenin gergekcilik baglaminda en 6nemli asamalarinda biri olan
malzeme se¢imi ve doku atamadir. Coklu katmanlarin birlesimi malzeme ve dokuya foto ger¢ekeilik
saglamaktadir. Ornegin ahsap bir malzeme hazirlanirken Gérsel 4°teki katmanlar eklenmektedir.

Dzfaule Shading |

Diffuse Displacement Bump. Roughpess.

Gorsel 4: 3ds Max programinda ahsap malzeme iizerine gelen katman 6rnekleri ve tiim malzeme
dokular1 hazirlanmis sahne 6rnegi. Musa Tekiz, 2021.

e Hazirlanan model sahneye ger¢ek hayata uygun 1siklar yerlestirme,
Modelleme asamasi bitmis, malzeme ve dokular1 atanmis sahneye uygun olarak 1siklarin eklendigi
asama olup gercek hayattaki kaynaklar gibi giines (sun light), spot aydinlatmalar ( Ies light), serit led
ve ortam 1s1klar1 (ambient light) eklenmektedir. Burada Vray kullanmak gercekeiligi arttirmaktadir.

e Temel fotografcilik kurallarina uygun kamera yerlestirme,
e Render alma olarak siralanabilir.
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Gorsel 5: 3ds Max programinda hazirlanan bitmis sahne 6rnegi. Musa Tekiz, 2021.

Gorsel 5 drneginde oldugu gibi 3d programinin i¢ine eklenecek iyi bir render motoru ile farkli metot
ve algoritmalar ile sahneler foto gergekci hale getirilmektedirler.

Epic Games’in oyun motoru Unreal Engine’nin oyun konsollari i¢in tanitimmi yaptigi1 The Matrix
Awakens: An Unreal Engine 5 Experience, hiper ger¢ek diinyanin nasil goriinebilecegine dair fikir
vermektedir. Foto ger¢ekgilikle simiile edilmis bir sehir ve son derece gercekei dijital insanlarla
etkilesimli bir igerik, gerceklik kavramini sorgulatmaktadir. Hareketli ve kesfedilebilir agik diinya
sehrinde; 16 kilometre karelik alanda fotogercekei binlerce bina, dijital insanlar ve trafikle dolu bir
ortam gercek diinyadan yogun izler taginmaktadir. Bu teknolojik gelismelerle genis agik diinyalar
insa edebilme olanag etkilesimli icerik geleceginin nasil olabilecegine ve neredeyse fiziksel diinya
kadar gercek goriinebilecegine dair 6rneklerden biridir. Twinmotion ve Unreal Engine’nin gergek
zamanli mimari gorsellestirme ve VR deneyiminin kurgulanmasinda 6n plana ¢ikmasi, bircok
dosyanin desteklemesi, kolay ve hizli ara yiizle birden ¢ok dosya formatiyla sorunsuz ¢alisabilmesi
gercekei sanal ortamlarin tasarlanmasini kolaylastirmaktadir. Mevsim gegisleri, hava durumu,
agagclarin biiylimesi, ortam sesleri, hareketli obje, insan ve canlilar gergekciligi arttirmaktadir. Gorsel
6’da gercekei sehir manzaralart ve glindelik hayatta belki de hi¢ dikkat cekmeyen mimari yapilar ve
cephe siisleme detaylarini iceren kareler bulunmaktadir. Her gorselde bulunan detaylar ise ustalikla
aktarilmaktadir.

MATRIX
AWAKENS

AN UNREAL ENGINE 5§

Gorsel 6: The Matrix Awakens: An Unreal Engine 5 Experience sahnelerinden gergekgi dijital
insan, sehir, cadde, bina ve cephe siisleme detay ornekleri, 2021.

https://www.unrealengine.com/en-US/blog/introducing-the-matrix-awakens-an-unreal-engine-5-
experience

"Siber alanlar, bilgisayar aglart araciligiyla insandan insana iletisimi saglayan sanal ortamlardir.”

diyen Zaha Hadid Architects Art Basel Miami’de ‘’NFTizm’’ isimli sanal bir galeri agti. Sanal
mimarisi performans uyumlu, parametrik tasarim teknolojileriyle desteklenirken meta veri
tabanindaki mimariyi ve sosyal etkilesimi arastirip mekansal tasarimlara, kullanici deneyime ve
kompozisyona odaklanmaktadir. ZHA ve Journee is birligi ile foto gergekci, 3D, ¢evrimigi ve
etkilesimli teknoloji ile ag ve bulut teknolojisini de birlestirmektedir. Gorsel 7°de sanal galeride
mekansal tasarimlarin yani sira avatarlar, sanat eserleri gibi bir¢ok ara yiiz bulunmaktadir. Mekan
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tasarimlari incelendiginde fiziki diinyada da oldugu gibi i¢ mekan tasarimi ve iglevsellik 6n plana
cikmakta ve profesyonel bakis agisinin gerekliligine dikkat cekmektedir.

Gorsel 7: NFTism, Art Basel Miami, designed by Zaha Hadid Architects, powered by Journee.
Image by Journee, 2021.

https://worldarchitecture.org/article-links/emcpz/zaha-hadid-architects-presents-a-virtual-gallery-
exploring-nft-architecture-and-the-metaverse.htmi

3D ev turlart ve 3D gorsellestirme program ve uygulamalarin gelistirildigi teknolojilerle, i¢ mekan
tasarimi ile etkilesime girebilmek i¢ mimar ve miisteri acisindan mekéani deneyimleme imkani
sunmaktadir. i¢ mekéan tasariminda Microsoft’un karma gergeklik basligi ve sistemleri ile fiziksel
yapil1 diinyadaki yapili ¢gevre i¢inde yani tasarimin uygulanacagi mekanda es zamanli ¢alisabilinirken
gerektiginde uygulama ekibi ile hemen bir araya gelinebilmekte ya da miisteri ile hemen sanal mekan
icinde toplant1 yapabilmektedir. Gorsel 8’de karma gergeklik baslik deneyimi goriilmektedir.

Gorsel 8: Envisioning the Future with Windows Mixed Reality.
https://www.youtube.com/watch?v=2MqGrF6JaOM&t=22s&ab_channel=Windows

Cogunlukla oyun tasarimcilarimin tasarladidi  sanal mekanlarin i¢ mimaralar tarafindan
yapilandirilmasi pozitif bir ivmelenme saglayacaktir. Pallasmaa’nin’’...ben duygularimi ve
cagrisimlarimi mekdna odiing veririm, mekan da bana, algilarimi ve diisiincelerimi ayartan ve
ozgiirlestiren aurasimi odiing verir...”’ (Pallasmaa, 2020) sozleriyle mekansal algmin kullanicida
yarattig1 deneyim etkisine dikkat ¢ekmektedir. Bu etkinin sanal gerceklik veya artirilmis gergeklik
donanimlari araciligiyla deneyimlenecek sanal bir diinyanin insanlar tarafindan ii¢ boyutlu uzay1 nasil
deneyimledigini ve onunla nasil etkilesime girdigini diisiinerek tasarlamak gerekmektedir. Konut ve
ticari binalar, alisveris merkezleri, tiyatrolar, sinemalar, konser salonlari, kentsel projeler, topluluklar,
heykeller, mobilyalar ve nesneler fiziki diinyanin disinda yeniden yorumlanarak hayal Gtesi yapilara
ve mekanlara dontiseceklerdir. Fiziki diinyanin sagladigi mekansal barmmmanin &tesinde meta
evrendeki tasarimlarin daha ¢ok duygu ve deneyim yaratmasi muhtemeldir. Gorsel 9’da aydinlatma
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tasarim1 ve teknolojisi sirketi Nemo i¢in Baldocchi’nin ikonik fiziksel aydinlatma ¢oziimlerinden
bazilarin “metafiziksel yonde” yeniden yorumladig ¢caligmas: goriilmektedir.

2hs s s miud i - Ty Y Y

Gorsel 9: Luca Baldocchi tarafindan tasarlanan ve Nemo'nun bazi aydinlatma ¢oziimlerini dijital bir
alanda sergileyen bir NFT.

https://www.designweek.co.uk/issues/21-26-february-2022/interior-design-metaverse/

Gorsel 10: Destekleyici mobilyalarin eklektik bir kiiratorliigiinde Luca Baldocchi tarafindan
tasarlanan ve Nemo'nun bazi aydinlatma ¢oziimlerini dijital bir alanda sergileyen bir NFT.

https://www.designweek.co.uk/issues/21-26-february-2022/interior-design-metaverse/

Mobilya tasarim NFT'leri i¢in bir diger 6rnek tasarimci ve dijital sanat¢i Andrés Reisinger'in
“imkansi1z” mobilya parcalaridir. Reisinger’in bu ¢alismalar1 oynama, deneme ve kesfetme arzusunun
simgesi, fiziksel ve dijitalin melez bir gergekligi temsiline atifta bulunan ¢alismalar olarak
goriilmektedir.
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Gorsel 11: Reisinger'in "imkansiz" Hortensia sandalyesi

https://www.designweek.co.uk/issues/21-26-february-2022/interior-design-metaverse/
8. SONUC

Diinyayi etkisi altina alan Covid-19 pandemisi ile gelisen ve biiylimeyi slirdiiren sanal diinyalar yeni
yasam bigimleri ortaya ¢ikarmaktadir. Oyun platformlarinin yanin da e-ticaret, dijital ¢oziimler, dijital
icerikler, internet platformlari, bilgi teknolojileri ve telekomiinikasyon giinliik yasantinin ayrilmaz
bir parcasi haline gelmistir. Teknolojinin bireysel baglamda bir¢ok sanat¢i ve tasarimei i¢in firsatlar
sundugu sanal evrenlerde egitim almak, yeni bir is kurmak, eglenmek ya da kiiltlirel miraslar1 gezmek
gibi bircok eylemin gergeklestirilebilmesi kullanicilarin sinirsiz deneyimler yasamasini miimkiin
kilmaktadir. Insan ve sanal diinya etkilesiminin de gelisen teknoloji ile i¢ ice gegtigi bu yeni
dijitallesen diinya doneminde, yasam faaliyetlerinin mekan smirlarinin  disgina  ¢ikmasi
kolaylagsmaktadir. Dijital birgok platform ve aracin bir araya gelerek olusturdugu bir evren olarak
idealize edilen Metaverse; sosyal medya, arttirilmis gerceklik, sanal gergeklik, kripto paralar ve bunu
gibi birgok unsurlarla insan hayatinda giderek daha fazla yer almaktadir. Sanal gozliik ve bunun gibi
giyilebilir teknolojilerle herhangi bir yerden kolaylikla bu dijital diinyaya kolayca baglanilabildigi
gibi, yine bu platformda istenilen her seye uyumlanabilme imkanin olmasi bir nevi sinirlarin
olmamasi da bu diinyaya ¢ekiciligi arttirmaktadir. Teknolojinin herkes tarafindan fiziksel, ekonomik,
sosyal yap1 ve bunun gibi kosullardan bagimsiz olarak erisilebilir olmasi i¢in gerekli teknik yapilarin
olusturulmasi ve bu teknolojinin herkes i¢in karsilanabilir olmasin1 gerektirmektedir. Gergegin ne
oldugunun, nasil tanimlandiginin farklilastigi; gercek, daha gercek gibi tanimlamalarin duyuldugu
giiniimiizde teknolojik gelismelerle beraber dijital diinyadaki dijital yapilar, mekanlar, fiziksel ¢evre
ve insanlar giderek daha gercekei bir hale gelmeye baslamislardir. Dijital kimliklerle adapte edilen
meta insanlar meta diinyada kendi yerini bulurken, giindelik aligkanliklarin bir devami gibi yasam
alanlar1 da kendi yerlerini bulmaktadir. Gelismeye devam eden giyilebilir teknolojilerle bu sanal
evrenlere fiziksel ve duyusal deneyimlemeyle dahil olabilmek daha gercekgi zihinsel bir deneyim
yasanmasini saglayacagi olasidir. Gergekten ordaymis gibi deneyimlemeyi istemek ya da daha dnce
yasananlara hi¢ benzemeyen bir eglence deneyimi yasamak isteyen ve i¢inde bulunulan gergeklikten
uzaklagsmanin bir yolu olarak goriilen bu dijital evrenler ger¢ek ile sentetik ayriminin
bulaniklasmasina neden olabilmektedir. Bu baglamda gercek diinyadan tamamen soyutlanmig
olmakla ¢ikabilecek algi karismasindan dolay1 zihinsel karmasa yasanmast miimkiindiir.

Sonug olarak Metaverse ile sanal mekanlara artan ilgi i¢ mimar ve tasarim disiplinleri i¢inde yer alan
herkes i¢in yeni bir is diinyasi olusturmaktadir. Meta evrendeki sanal alanlarin hayal edilmesi,
tasarlanmasi ya da fiziki diinyada bulunan bir¢ok tarihi, kiiltiirel yap1 ve eserlerin gerekli oldugu
durumlarda en ince detayma kadar insa edilmesi gerekmektedir. Iceriklerin ve dijital varhiklarin
tasarlanmasi ile farkli deneyimlerin sunulmasi ile i¢ mekan tasarim projeleri, ¢esitli fiziksel
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konumlara entegre edilebilecektir. I¢ mimar, mimar ve diger disiplinlerle sanal alanlar1 gercek
zamanli olarak tasarlamak i¢in igbirligi yapilmasi 6nem arz etmektedir. Kullanicilar, i¢ mimar
tarafindan tasarlanan sanal yasam alanlarin1 her iki diinyadaki nesnelerle birlestirebileceklerdir.
Gergek diinyanin fiziki sinir ve malzemelerinin ortadan kalktig1 bu sanal mekanlarda tiiketiciler ve
tasarimcilar i¢in iiretim siire, maliyet ve teslim siiresi kavramlar1 da ortadan kalkacak, tasarlanan {iriin
ve alanlarin kisisellestirilmesi hizlanacaktir. Bunlara ek olarak mobilyalariyla beraber yasam
alanlariin bitmis olarak meta veri deposunda erisime hazir bulundurulmasi yeni ¢alisma sahalar1 da
acacak ve her bir tasarimin NFT’ye doniistliriilmesi rakamsal degerleri yiikseltecek ve maddi
yatirimlara doniisecektir. Metaverse’in slirekli degisen ve gelisen yapisi giindelik yasam eylemlerinin
cogunun bu meta evrende gerceklesmesini sagladikca iiriin ve hizmet 6tesinde insanlar i¢in insa
edildiginin 6nemi vurgulanacaktir. Metaverse gelistik¢e yeni nesiller sanal i¢ tasarimcilara yalnizca
ozellestirilmis sanal ortamlar tasarlamalar1 ve platform iginde dijital yasam alanlarin1 diizenlemeleri
icin talepte bulunacaklardir. Bu talepler dijital i¢ mimarligin 6n plana ¢ikmasina katki saglayacaktir.
Fiziksel diinyanin siirlarindan arinmis olmak mekana sanal diinyada baska bir kimlik getirecek ve
kodlanmis algi sinirlarini zorlayacaktir. Bu baglamda insan zihninin bu teknolojiler ile uyumlu hale
gelmesi, kavrayabilmesi i¢in melez mekanlar gegis siirecinde adaptasyonu saglamak iizere pozitif etki
saglayacaktir. Mekénsal sinirlar1 olusturan zemin, duvar ve tavan ylizeylerinin ve bu ylizeylere
yiiklenen anlamlarin meta evren ile yeni ara yiiz ve kavramlara doniisecegi muhtemeldir. Sanal
diinyanin hiper gercekliginde i¢ mekan tasariminda bu ara yiizlerin tasarim, psikolojik konfor ve algi
bakimindan kendi yerlerini bulacagi miimkiin olmaktadir. Pasif mekanlarin istege gore anlik
degisimle uyarlanarak aktiflesmesi kullanici ile etkilesime gegen interaktif ic mekan tasarimlari, i¢
mimarlarin katkisiyla daha fazla 6n plana ¢ikacaktir. I¢ mekan tasarimi ve mobilya donatilari ile
kullanic1 deneyimlerinin ¢esitlendigi, dogal ya da suni, kurgusal mekanlarin erisilebilir olmas: ile
fiziki diinya sinirlariin 6tesinde zamanin mekansallagmas1 miimkiin gériinmektedir. Dijital alanlarin
mekansal anlamda diizenlenmesi ve yiizeylerin diisliniilmesi mesleki bilgi baglaminda ele alinmasi
pozitif katki saglayacaktir.
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