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Bu makalede, son yillarda tasarimin {retim seklinin degismesi tzerine odaklaniimistir. Ozellikle internetin ve kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasiyla birlikte tasarim sirecleri blylk bir donidsiim gecirmistir. Blok zincir teknolojisi ve
beraberinde getirdigi kripto paralar bu degisimin bir sonucu olarak ele alinmistir. Ayrica kripto paralarin gelisimiyle
NFT pazarinin olusmasi ve bu pazarin Metaverse kavramiyla Web 3.0 ile entegre hale gelmesi 6rneklerle incelenmistir.
Bu gelismelerin gelecekteki mimarlik anlayisi izerindeki potansiyel etkileri arastirilmistir. Arastirma, bazi mimarlik
ofislerinin Metaverse igin tasarladiklari yapilarla desteklenmistir. Bununla birlikte, tim bu gelismelerin spekiilasyon ve
reklam amacl Uretilmis birer etki unsuru olma olasihgi lizerinde durulmustur.

Makalede kullanilan ydntemler, kaynak taramasi ve o6rnek analizler Gzerinden aktarilmistir. NFT c¢alismalari ve
Metaverse kavramlari detayli bir sekilde incelenmis, blok zincir teknolojisinin sundugu olanaklar degerlendirilmistir.
Elde edilen bulgular dogrultusunda, bu teknolojilerin henliz yeni oldugu, yarar ve zarar iliskilerinin tam olarak
anlasilamadig ve gelecekteki kullanim potansiyellerinin yiiksek oldugu, ancak ayni zamanda bir spekiilasyon unsuru
olarak da tehlikeli olabilecekleri lzerinde durulmus ve gelecek c¢alismalarda bunlarin yeniden degerlendirilip
desteklenmesi gerektigi sonucuna varilmistir.
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Abstract

This article focuses on the changing nature of design production in recent years. In particular, design processes have
undergone a significant transformation with the widespread use of internet and personal computers. Blockchain
technology and the cryptocurrencies it has brought are discussed in relation to this change. In addition, the emergence of
the NFT market with the development of cryptocurrencies and its integration with the concept of the Metaverse and Web
3.0 is examined through examples. Potential effects of these developments on the future understanding of architecture
are explored. The research is supported by buildings that some architectural offices have designed for the Metaverse.
However, the possibility that all these developments may serve as speculative and advertising elements is emphasized.

The methods used in the article are conveyed through literature review and sample analysis. NFT studies and the concepts
of the Metaverse are thoroughly examined, and opportunities offered by blockchain technology are evaluated. Based on
the findings, it is concluded that these technologies are still new, the relationships between benefits and drawbacks are
not fully understood, their future usage potential is high, yet they may also pose a danger as elements of speculation;
therefore, these technologies should be re-evaluated and supported in future studies.
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GiRiS
GuUnldmizde teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte, mimarlk alaninda da cesitli degisimler yasanmaktadir.

Ozellikle Metaverse ve NFT kavramlari, mimarlik camiasinin biiyik bir ilgisini cekmektedir. Bu teknolojilerin,
gelecekte sanat Uretimi ve mimarlik pratigi Gzerindeki etkileri merak konusudur.

Dijital sanat lretimini konusunda glinimuiz sanatcilari ¢izim yapma ve resim olusturma yazilimlarini,
kodlama ve yapay zeka ile birlestirerek etkili bir sekilde kullanmaya baslamislardir (Kizilaslan ve Kozlu,
2021). Sanat eserlerinde yasanan bu dijital donisim ile NFT ve Metaverse kavramlari daha fazla 6n plana
¢ikmaya baslamistir. Dijital ortamda Uretilen sanat eserlerinin dijital ve sanal platformlarda sergilenmesi,
alinip satilmasi sanatgilar icin yeni firsatlar ortaya ¢ikarmistir (Karaman ve Akgay Balci, 2023). Bu durum ayni
zamanda bu ortamlarda sergilenen sanat eserlerinin korunmasi ve gizliligi gibi konularda bazi sorunlari
glindeme getirmistir. Buna karsilik, NFT’lerin sanat eserlerinin sergilenmesine, lisanslanmasina ve fikri
haklarinin korunmasina olumlu etkileri oldugu bazi ¢calismalarla ortaya konulmustur (Kurt Cavus, 2022).

NFT ve Metaverse teknolojilerinin mimari tasarimlara olan etkisi oldukca ilging bir konudur. Ornegin,
NFT'ler sayesinde dijital ortamda mimari eserlerin satin alinabilir hale gelmesi, sanatcilar ve mimarlar igin
fikri milkiyet haklarinin korunmasini saglamaktadir. Ayrica, Metaverse teknolojisi mimarlik alaninda 6nemli
bir rol oynamaktadir. Sanal gerceklik ortaminda, mimari tasarimlarin sinirlari neredeyse sonsuz gibi
gorinmekte ve mimarlar, yaraticiliklarini daha 6zglirce ifade edebilmektedirler. Bu baglamda, NFT ve
Metaverse teknolojileri, mimarlk alaninda blyik bir ilerleme saglayarak gelecegin mimari tasarimlarini
sekillendirmektedir.

Bu c¢alismanin temel dayanagi, mevcut literatiirden elde edilen bilgilerdir. Mimarlik, i¢ mimarlk ve sanat
alanlarinda NFT ve Metaverse teknolojileri ile iliskili bilimsel makaleler, kitaplar, dergi yazilari ve internet
kaynaklari arastirilmistir. Bu baglamda sanat ve mimarlik alaninda kullanilan NFT’lerin ve Metaverse
teknolojisinin ornekleri detayli bir sekilde analiz edilmistir. Bu 6rnek analizler, bu teknolojilerin mevcut
kullanimi ve gelecekteki potansiyelleri hakkinda kapsamli bir fikir saglamayi amacglamaktadir.

Bu calismanin amaci, mimarlk, ic mimarlik ve mekan ile NFT arasindaki iliskinin incelenmesi ve bu
teknolojilerin mimari pratigi nasil etkilediginin anlasiimasidir. Ayrica, literatlirdeki 6nceki ¢alismalara atifta
bulunarak, mevcut arastirmalarin sagladigi bilgileri sunmayi hedeflemektedir. Bu calismanin O6nemi,
mimarlik alaninda yeni teknolojilerin kullaniminin ve dijital déntsimin getirdigi firsatlari anlamamiza ve
gelecegin mimari tasarimlarinin nasil sekillenecegini kesfetmemize katki saglamasidir.

BiLGISAYAR VE iNTERNETIN TASARIM PRATIGINE ETKiSi

insanlar eski caglardan beri yaraticilk kabiliyetlerini kullanmislar ve bu sayede dogadaki diger canlilarla
miicadelede basarili olma sanslarini arttirmislardir. Yaraticilk ve hayal glcl beraberinde tasarimi
getirmistir. Tasarim, zihinde bir seyin seklini ve bu sekilde diisiincenin formunu olusturma isidir (Civcir,
2015). Gegmisten gliniimize kadar teknolojinin gelismesiyle beraber tasarim pratiginde kullanabilecegimiz
araglarin sayisi artmis ve bu durum insanoglunun kendi kabiliyetlerinin sinirlarini zorlamasina ve
gelismesine katki saglamistir. Bilgisayar ve internetin hizla gelistigi ginliimiz dinyasinda bilisim ve
enformatik teknolojilerinin tasarim pratigine yaptigi katkilar, bilgisayarlarin gelismesiyle birlikte tasarim
algimizin ve kabiliyetimizin dnemli 6lglide etkilenmesine sebep olmustur. Bilimsel gelismelerin sonucunda
ortaya cikan yeni malzemeler ve lretim teknolojileri, internetin gelismesiyle artan kiltirlerarasi etkilesimle
birlikte tasarimin bicimlenisine 6nemli Olclide etki etmistir (Yazicioglu, 2011). Bu yenilikler sayesinde
insanlar, yaraticiliklarini sinirsizca ifade etme firsati bulmuglardir. Bu yeniliklerden giinimiizde ¢ok yaygin
olanlarina blok zincir teknolojisi, kripto paralar ile ticareti yapilan NFT ve bu dijital eserlerin sergilendigi
sanal ortamlardan Metaverse 6rnek gosterilebilmektedir.
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Bilgisayar Yazilimlarinin Mimarlik Alanindaki Yeri

Teknolojinin gelismesiyle mimarlk sektoriinde bilgisayar kullanimi yayginlagsmistir. Bunu takiben mimarlik
alaninda kullanilacak bazi bilgisayar yaziimlar gelistirilmistir. Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD),
tasarimcilara bilgisayar ortaminda Ug¢ boyutlu modeller gelistirme imkani saglamistir (Uzun, t.y.). Daha
sonralari ortaya cikan ve glnimizde mimari projelerde daha siklikla kullaniimaya baslanan Bina Bilgi
Modellemesi (BIM) tasarim sirecini daha da ileriye tasimistir. BIM, yapilarin dijital ortamda daha detayh
modellenmesini saglayarak tasarimcilarin farkli farkh disiplinler ile daha rahat iletisim kurmasina olanak
tanimistir.

Hesaplamali tasarim ise bilgisayar giiciinden yaralanarak karmasik ti¢ boyutlu similasyonlar yapmak olarak
tanimlanabilmektedir. Hesaplamali tasarim sayesinde tasarimcilar tasarimlarini farkli sartlar ile yeniden
olusturabilmek ve farkl degiskenler ile yeniden test ederek tasarimi yeniden degerlendirme yetenegine
sahip olabilmektedirler.

Sanal Gergeklik Teknolojileri

Sanal gerceklik teknolojileri tasarimcilarin tasarimlarini etkilesimli bir bicimde deneyimlemelerine olanak
tanimaktadirlar. Bu durum tasarim sirecini daha verimli hale getirmekte ve tasarimcilarin tasarimlarini
daha etkili bir bicimde ifade etmelerini saglamaktadir. Tasarim dinyasinda bu yenliklerin kullanimi,
gelecekte tasarimin nasil evrilecegi konusunda 6nemli bir potansiyel sunmaktadir. Sanal Gergeklik (Virtual
Reality); gercek bir ortami kopyalayan veya hayali bir diinyayi yaratan bir bilgisayar similasyonudur. Sanal
gerceklik gozliklerini kullanarak ulasabildigimiz bu simiilasyonda asil amag, kullaniciya gergege yakin bir
deneyim yasatmaktir. Artirillmis Gergeklik (Augmented Reality); gercek diinya ortaminda cep telefonu, GPS
veya grafik tabanl cihazlarin kullanimiyla bilgisayar tarafindan olusturulan dolayh bir gériinimdir. Mevcut
gercekligimizi kullanir ve bir cihaz ile sanal ortamda ona bir seyler ekleyebilir. Popiiler uygulamalari arasinda
Pokemon Go yer almaktadir. Karma Gergeklik (Mixed Reality); gercek ve sanal objelerin es zamanli olarak
etkilesime girebildigi bir tiir karma gercekliktir. En temel 6zelligi, gercek ve sanal olanin gercek zamanli
olarak birbirine tepki verebilmesidir. Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality); insan ve makinenin 6zel
birtakim cihazlarla tam olarak etkilesebilmesine izin veren bir ortam ifade eder. Genisletilmis Gergeklik,
diger tiim sanal gerceklikleri kapsayicidir (Kiinligen ve Samur, 2021).

Sanal ortamlarda tasarim yapabilmek igin bazi i¢ boyutlu modelle programlarini bilmek gereklidir. Mimarlk
alaninda hali hazirda kullanilmakta olan AutoCAD, 3Ds Max, Revit, Lumion gibi yaziimlarin Metaverse
gelistirmek icin kullanihp kullanilamayacagi ise su an igin kesin degildir. Bu anlamda modelleme temelli
programlarin avantaj saglayacagl duasliniilmektedir. Fakat modellenen objenin render alinarak gergekgi
sekilde gorsellestiriimesinde kullanilan render motorlari Lumion, V-Ray, Corona gibi yazilimlarin 6nemimin
zamanla azalacagi distnilmektedir.

Ozellikle Metaverse ortamlarinda gelistirici olmak isteyen mimarlarin bu yazihmlari 6grenmesi, sanal turlari
incelemesi ve VR gozlik kullanimini anlamasi gerekir. Son glnlerde oyun sektoriinde zaten sikg¢a kullanilan
bu terimler, Metaverse ile mimarinin de alanina girmeye baslamistir. Oyun sektériinde, oyunun gegctigi
cevreyi verilen senaryoya gore tasarlayacak cevre tasarimcisi (environment designer) roliiniin giderek daha
fazla 6nem kazanmasiyla birlikte mimarlar icin bu alanda yeni firsatlar dogabilmektedir (Sahin, 2022).

BLOK ZiNCiRi TEKNOLOVJISi, KRIPTO PARALAR, NFT VE METAVERSE
Blok Zincir

Blok zinciri, kriptografi kullanilarak birbirine baglanan bloklardan olusan bir blyliyen kayit listesidir. Her
blok, 6nceki blogun kriptografik karmasini, bir zaman damgasini ve islem verilerini icerir. Bloklarin her biri
kendinden onceki bloga referans verdigi icin, her yeni eklenen blok kendinden 6nceki bloklari gliclendiren
bir zincir olusturur. Ayrica, bu zincirdeki bloklarin zaman damgalariyla da giiclendirilmesi sayesinde, blok
zincirleri verilerinin degistiriimesine karsi direnclidir. Veriler bir kez kaydedildikten sonra, geriye donik
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olarak degistirilmesi sonraki tiim bloklari etkileyeceginden, blok zincirleri son derece glvenlidir (Morris,
2016). Sekil 1’de gosterildigi gibi, blok zinciri yapisi kriptografi kullanilarak birbirine baglanan bloklardan
olusmaktadir (Hisseine, M. A., Chen, D., ve Yang, X., 2022).

Blok zincir (blokchain) teknolojisinin ortaya atilmasi internetin ilk yillarina dayanmaktadir. Kriptograf David
Chaum ilk olarak 1979 tarihli “Computer Systems Established, Maintained, and Trusted by Mutually
Suspicious Groups” baslikli tezinde sifreli isaretler zinciri benzeri bir protokol énerdi (Chaum, 1979). Stuart
Haber ve W. Scott Stornetta, kriptografik olarak merkezi olmayan veri tabani lizerinde ¢alismalarini 1991
yilinda baslatmislardir. ilk merkezi olmayan blok zinciri, 2008 yilinda Satoshi Nakamoto tarafindan
kavramsallastirildi. Nakamoto, Hashcash benzeri bir yontem kullanarak bloklara zaman damgasi eklemeyi
mimkiin kildi ve bloklarin zincire eklenme hizini dengelemek icin bir zorluk parametresi sundu (Nakamoto,
2008). Tasarim, ertesi yil Nakamoto tarafindan, agdaki tiim islemler icin halka acgik bir defter olarak hizmet
veren kripto para birimi Bitcoin'in temel bir bileseni olarak kullaniimistir. Makalenin yazari olarak Satoshi
Nakamoto gozikse de aslinda bu bir takma isimdir. Satoshi Nakamoto bir Japon ismi olmasina karsin
makale incelendiginde kullanilan dilin ve jargonun batili liberal bir dislinceyi yansittigi gortlmektedir.
Dahasi yazarin kullandigl e-posta adresinin (gmx) mensei bir Alman internet sitesidir. Ayrica fikrin lisans
haklari da alinmamistir. Bu da serbest girisimci ve rekabete acgik bir yaklasimdir. Bu bilgiler 1s18inda
bakildiginda bu fikri ortaya atanlarin Alman-ABD kaynakli oldugu disliniilmektedir (Alpago, 2018).

GENESIS BLOCK

— L

S -

Data: ... Data: ... Data: ...
Prev Hash:000000000 Prev Hash: 3e23e8 Prev Hash: 2e7d2¢
Hash: 3e23e8 L—7| Hash: 2e7d2c A Hash: 18ac3e

Sekil 1. Blok zinciri yapisi (Kaynak: Hisseine, M. A., Chen, D., ve Yang, X., 2022).

Kripto Paralar

Kripto para birimi veya kripto, bir bilgisayar agi araciligiyla hilkiimet veya banka gibi herhangi bir merkezi
yapidan bagimsiz olarak ¢alisan bir degisim araci olarak ¢alismak Uzere tasarlanmis dijital bir para birimidir.
Blok zincir teknolojisi, farkli alanlarda kullanilabilen bir teknolojidir. Baslangicta dagitilmis defter olarak
Bitcoin ve diger kripto para birimleri i¢in kullaniimistir, ancak daha sonra bircok farkli operasyonel (riin
gelistirilmistir. 2016 yilindan itibaren, bazi sirketler blok zinciri teknolojisini arka ofislerinde kullanarak
kurumsal verimlilik tGzerindeki etkilerini 6lcmek ve distk seviyeli uygulamalar yiritmek icin test etmeye
baslamislardir (Martin, 2016).

2016'dan bu yana, blok zincir teknolojisinin bireysel kullanimi biyik olglide artti. 2020 yili itibariyle, yaklasik
10 milyon olan 2016'daki blok zinciri clizdanlarina kiyasla, 40 milyondan fazla blockchain ciizdani
bulunmaktadir (Shanhong, 2020). Sekil 2’de gosterildigi gibi, 2011’den 2022’ye kadar blok zinciri clizdani
kullanicilarinin sayisi hizla artmistir (Wander, 2022).
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Sekil 2. Kasim 2011'den 9 Ocak 2022'ye kadar diinya ¢apinda blockchain ciizdan kullanicilarinin sayisi
(Kaynak: Wander, 2022).

NFT (Non-Fungible Token)

NFT (Non-Fungible Token), bir blok zincirinde saklanan ve satin alinip satilabilen, degistirilemeyen bir dijital
varliktir. Bu varliklar, dijital dosyalar gibi gesitli veri tirleriyle iliskilendirilebilir, 6rnegin fotograflar, videolar
veya sesler. Her NFT benzersiz bir tanimlayiciya sahiptir ve bu nedenle Bitcoin ve diger kripto para
birimlerinden farkhdir. (Dean, 2021).

insanlarin teknolojiyle tanismasi ve internetin yayginlasmasiyla ortaya cikan blok zincir teknolojisi ve
ardindan gelisen, blok zincir sistemi lzerine kurulu olan kripto paralar gelecegin sanat ve tasarim anlayisini
etkilemektedir. Blok zincir sistemine dayal olan fakat bir kripto para gibi para birimi olmaktan ¢ok deger
degisimi araci olarak goriilen NFT’ler ise bunun en glincel 6rnekleri arasindadir.

Bir NFT, blok zincir teknolojisi kullanilarak olusturulan benzersiz bir dijital varliktir ve bir sanat eserinin
orijinalliginin sertifikasi olarak kullanilabilir. Ancak, bir NFT bir dijital dosyanin kendisini temsil ettigi icin,
yasal haklar konusunda belirsizlikler olabilir. NFT'ler, temeldeki dijital dosyalarin kopyalanmasini veya
paylasiimasini kisitlamaz ve telif hakki mutlaka aktariimaz. Sadece orijinallik sertifikasi saglarlar ve o eserin
orijinal olduguna dair kanit sunarlar. Bu nedenle, bir sanat eseri dijital olarak kopyalanabilir veya
paylasilabilirken, NFT, yalnizca o sanat eserinin sahibinin miilkiyetini belgeleyebilir.

NFT'lerin popdller kullanim alanlarindan biri, dijital sanat eserlerinin sertifikasyonu ve ticareti igin
kullanilmasidir. Ozellikle dijital sanat alaninda, NFT'lerin yiksek profilli miizayedeleri ve satislari
kamuoyunun dikkatini ¢ekmistir; Sekil 3’teki Sanat¢i Murat Pak'in ‘Merge’ adli ¢alismasi 91,8 milyon dolar
fiyatiyla en pahali NFT olmustur. (Tradingview.com, 2023). Sekil 4’te gosterilen Sanatgi Mike Winkelmann’in
(profesyonel olarak ‘Beeple’ olarak bilinmektedir) ‘Everydays: The First 5000 Days’ eseri, 2021'de 69,3
milyon dolarlik satis bedeli ile ikinci en pahali eser olmustur (Kastrenakes, 2021). NFT’ler, cesitli dijital
Urdnlerle iliskilendirilebilirler, 6rnegin Sekil 5teki ‘Pixel Art’ karakterleri, ¢ok talep goren ve yiksek
meblaglara alinip satilan baska bir NFT 6rnegidir.
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Sekil 3. Murat Pak’in Merge NFT calismasi (Kaynak: Non-Fungible Token (NFT) Nedir? Nasil Uretilir?, 2023).

Sekil 4. Mike Winkelmann’in The First 5000 Days NFT c¢alismasi (Kaynak: Kastrenakes, 2021).
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Sekil 5. Pixel Art karakterlerinin NFT Griinleri (Kaynak: Non-Fungible Token, 2022).

NFT sanatgilari, blok zinciri teknolojisi sayesinde, NFT’lerinin her alim satim islemlerinden belirli bir oranda
komisyon alma hakkina sahiptirler. Bu, geleneksel sanat piyasalarinda yaygin olmayan bir uygulamadir ve
sanatgilarin eserlerinin ticaretinden daha fazla fayda saglamalarina olanak tanir. Sanatgilarin NFT'ler
Uzerinden komisyon alma potansiyeli, gelecekte sanatgilarin gelir modellerine yonelik yeni bir perspektif
sunmaktadir. Ancak, bu durum sanat eserlerinin dijital olarak sahiplenilmesi ve ticaretiyle ilgili yasal ve etik
sorunlarin ortaya c¢ikabilme olasiligini beraberinde getirmektedir.

NFT, benzersiz ve nadir oldugu igin, sanat eserlerinin degeri tzerindeki etkisini arttirmak igin kullanilabilecek
bir aragtir. Ancak, NFT'lerin kullanimi, karbon ayak izi ve enerji maliyeti agisindan elestirilere maruz
kalmistir. NFT'ler, blok zinciri teknolojisi tarafindan dogrulanan islemlere dayandigi igin, biyik miktarda
enerji kullanarak calsirlar ve dolayisiyla bazi ¢evresel etkilere neden olabilirler (Genc, 2021). NFT'lerin
kullanimi, spekilatif bir varlik olmalari sebebiyle de elestirilere maruz kalmistir (Blockchain Tirkiye, 2022).

Metaverse

Metaverse, sosyal baglantiya odaklanan bir 3 boyutlu sanal dinya agidir. Fitiristik ve bilimkurgu
¢alismalarinda bu terim genellikle internetin sanal ve artirilmis gergeklik kavramlariyla birleserek tek bir
evrensel sanal diinya olarak tasarlanmasi seklinde tasvir edilir (O’Brien ve Chan, 2021).

Metaverse terimi, 1992 bilim kurgu romani Snow Crash'te ‘meta’ ve ‘evren’ olarak gecmektedir
(Stephenson, 1992). Sanal diinya platformlarindan Second Life gibi ornekler, cesitli meta versiyonlar
gelistirerek halkin kullanima sunmustur. Sekil 6’da, Second Life sanal diinyasinda sosyallesen avatarlarin bir
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kesiti gosterilmistir (Digital Fashion Academy, 2022). Metaverse icin verilebilecek diger érnekler ise VRChat
ve RecRoom’dur. VRChat oyununda kullanicilar kendi avatarlarini olusturarak diger kullanicilar ile
etkilesimde bulunurlar. Kullanicilar, farkli temalara ve ortamlara sahip sanal mekanlarda bulusabilir, sohbet
edebilir ve etkinliklere katilabilirler. Ayni sekilde, RecRoom da sanal gergeklik ortaminda oynanan bir diger
oyundur. Kullanicilarina sanal ortamda etkinliklere katilma, interaktif oyun oynama ve bu sayede sosyal
etkilesimde bulunma firsati sunmaktadir. Bu platformlar, kullanicilarin sanal diinyalarda bir araya gelerek
eglenmelerini ve sosyal deneyimler yasamalarini saglamaktadirlar.

Bazi Metaverseler ise sanal ve fiziksel alanlarin entegrasyonu ve sanal ekonomilerin gelistirilmesi gibi
hedefleri icerir. Bu Metaverseler, genellikle sanal gergeklik teknolojilerinin gelistiriimesine yonelik ciddi bir
ilgiyi de beraberinde getirmistir (Brown, 2021). Metaverse, yeni projelerin gelisimi ve halkla iliskilerin
artinlmasi icin bir moda kelimesi olarak yaygin bir sekilde kullaniimaktadir. Buna ek olarak bazi Metaverse
firmalar kullanici glivenligi ve mahremiyeti konusunda da bazi problemler yasamislardir. Sosyal medya ve
video oyunu endustrileri gibi sektérlerin de karsi karsitya kaldigr bu zorluklar, bilgi gizliligi ve kullanici
bagimliligina dair endiseleri de beraberinde getirmistir. Bu endiselerin kaynagi, meta veri kaynaklarindaki
sorunlardir (Needleman, 2021). Heniz yeni gelismekte olan Metaverse kavrami, diger yeni gelisen
teknolojik gelismelerde oldugu gibi bazi siipheler icermektedir fakat bu durumun zaman ile asilacagi
diistinilmektedir (Yilmaz, F., Hande Mete, A., Fidan Tiirkon, B., ve ince, O., 2022).

Sekil 6. Second Life sanal diinyasinda sosyallesen avatarlar (Kaynak: Digital Fashion Academy, 2022).

SANAL SANAT, METAVERSE VE YENi DIJITAL DONEM

internet ve kisisel bilgisayarlarin kullaniminin yayginlasmasiyla beraber tasarim araglari dijitallesmeye
baslamistir. Yeni nesil teknolojilerin baslarinda gelen blok zincir ve kriptografi ile hayatimiza giren yeni
kavramlardan olan sanal para, sanal sanat ve sanal evren tabirleri mimarlik alanina da etki etme
yonelimindedirler. Mimarlig1 bir sanat olarak ele alirsak bir sanatgi olarak mimarin gelir kaynaklarinin
sayisinin bu teknolojiler sayesinde artmasi ginimiz mimarliginda olumlu bir algi olusturmaktadir. NFT
projelerinin yayginlagsmasi, sanatg¢inin sahiplik haklari ile sanat eserinin kendisinden sonraki her bir
satisindan belirli oranda pay almasi ile yeni gelir kapilarinin dogdugu séylenebilmektedir.

internetin Web 1.0 ile hayatina baslamasindan itibaren, Web 2.0 ile biyiik sirketlerin sagladigi interaktif
servislerin ortaya c¢ikmasi, glinimiiz diinyasinda birgok yeni gelir kapisi yaratmistir. E-ticaret siteleri ve
sosyal medya kanallari, bu alanda sadece birkag 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar. Blok zincir ve kripto
para teknolojilerinin daha da yayginlasmasi ile Web 3.0 teknolojisi internetin tamamen degismesine neden
olabilecek potansiyel tasimakta ve merkeziyetsiz bir yapiya sahip olarak karsimiza cikabilmektedirler. Bu da
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Web 1.0'dan Web 2.0'ye geciste oldugu gibi yeni gelir kapilari acabilmektedir. Bu gelismeler arasinda,
mimarlar icin en 6énemli olanlardan biri, elbette Metaverse kavramidir.

2021'de Facebook'un adi ‘Meta Platforms’ olarak degistirilmis ve kurucusu Mark Zuckerberg sirketin bir
Metaverse gelistirme taahhidini ilan etmistir. Web 2.0’nin en biylk sirketlerin olan Facebook 2019
yiinda ‘Facebook Horizon’ adli bir sosyal VR diinyasini baslatmistir (Roose, 2021). Meta Platforms
tarafindan reklami yapilan sanal gerceklik teknolojilerinin cogu heniiz gelistirilmeyi beklemektedir. Meta
veri tabani teknolojilerinin ¢esitli bilesenleri, modern internet 6zellikli video oyunlarinda halihazirda
gelistirilmistir. 2003 sanal dinya platformu Second Life, sosyal medyanin birgok yonind, kullanicinin bir
avatar olarak temsil edildigi kalici Gg boyutlu bir diinyaya dahil ettigi icin, genellikle ilk Metaverse olarak
tanimlanir (Tidy, 2021). Sosyal islevler, ¢cogu zaman ¢ok oyunculu bir¢cok cevrimici oyunun ayrilmaz bir
ozelligidir. Buna ek olarak Second Life platformlarda, kisiye 6zel mimarlik hizmetleri de sunulmaktadir.
Ornegin, kullanicilar kendi sanal miilklerini tasarlama ve olusturma imkanina sahiptirler. Bu hizmetler, ayni
zamanda kullanicilarin  Ozellestirilmis objeler, binalar, peyzajlar ve diger sanal unsurlar tasarlayip
ozellestirerek kisiye 6zel sanal mekanlar olusturmalarina ve dekore etmelerine de olanak tanimaktadirlar.
Ayni zamanda kullanicilar, sanal milklerini diger kullanicilara agarak diger kullanicilar ile etkilesime girebilir
veya sanal milklerini diger kullanicilara kiralayabilirler. Kisiye 6zel sanal mimarlik hizmetleri, kullanicilarin
sanal diinyalarda kisisel ve 6zgiin deneyimler yasamalarini saglamaktadir.

Tim bu gelismeler mimarlar icin yeni firsatlar dogurmaktadir. Metaverse projelerinin en o6nemli
orneklerinden biri olan Sandbox, sanal diinya Ulzerinden arsa alma, karakter tliretme, karaktere esya
tasarlama, tasarlanan esyanin NFT'ye donistiriilmesi ve o karakter ve esyalarla ile icinde bulunulan sanal
evreni deneyimle imkanini kullanicilarina sunmaktadir. Bu evren icerisinde kullanicilar, platform Gzerinden
aldiklari arsalarin (zerlerine istedikleri gibi bir yapi insa edebilmektedirler. Ozellikle biyiik sirketler bu
alanlari reklam amach kullanmakta ve Uriinlerini buradaki diger kullanicilara sergilemektedir. Sekil 7’de Atari
firmasinin Sandbox platformunda sahip oldugu arazi gosterilmektedir (The Sandbox (SAND) alinir mi, fiyati
nedir?, 2021). Sadece reklam ig¢in degil, ayni zamanda bu sanal evren igin Urin gelistiren kullanicilar,
birbirlerine yine bu sanal evrenin para birimi olan SAND kripto para birimi ile satislar yapabilmektedirler. Bu
para biriminin degeri 2023 Ocak ayi itibariyle ‘1 SAND = 0.80 USD’ bicimindedir (Investing.com, 2023).

Sekil 7. Sandbox Metaverse evreninde Atari firmasinin arazisi (Kaynak: The Sandbox (SAND) alinir my, fiyati nedir?, 2021).
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METAVERSE VE NFT’NiN MiMARLIK ALANINA ETKILERi
NFT'lerin Mimarhkta Kullanimi

NFT'ler, son yillarda sanat diinyasinda buyiik bir ilgi odagi haline gelmistir. NFT'lerin mimarlikta potansiyel
bir kullanim alani oldugu diisiniimektedir. NFT'lerin mimarlikta kullanimi, 6zellikle eserlerin telif haklarinin
korunmasi ve sanal diinyada yapilan tasarimlarin fiziksel diinyaya tasinmasi acisindan biyik bir 6neme
sahip olabilmektedir (Biirotime Blog, 2023). Ornegin, bir mimari eserin NFT olarak satilmasi, eser sahibinin
telif haklarinin korumasina yardimci olabilmekte ve eser, dijital olarak bile olsa koleksiyonlarda degerli bir
yere sahip olabilmektedir.

Ayrica, NFT'ler mimarlikta, proje finansmani icin de kullanilabilmektedirler. Mimarlik projeleri genellikle
ylksek bitceler gerektirdigi icin, NFT'lerin yatirnmcilara sunulmasi ve bu yolla projenin finansmaninin
saglanmasi mimkiin olabilmektedir. Bu sayede, projenin gerceklesmesi icin gereken finansman
saglanabilmekte ve projenin tamamlanmasi icin gerekli olan siire kisaltilabilmektedir.

NFT'ler mimarlikta, projelerin yaraticiiginin 6ne c¢ikarilmasi ve projelerin dijitallestirilerek daha genis
kitlelere sunulmasi acisindan potansiyel bir kullanim alani sunarlar. Ozellikle Metaverse gibi sanal
diinyalarda, NFT'lerle olusturulan mimari tasarimlar, diinya genelindeki kullanicilara sunulabilmekte ve bu
sayede, mimarlk projelerinin daha genis bir kitle tarafindan gorilmesi ve takdir edilmesi mimkin
olabilmektedir (Karaman ve Akcay Balci, 2023).

NFT olarak ilk satilan dijital ev, Krista Kim tarafindan tasarlanmistir. Mars Evi olarak adlandirilan ev, yarim
milyon dolara alict bulmustur. Sekil 8, Krista Kim’in Mars Evini gostermektedir (NFT ve Mimaride
Dijitallesme, 2023). Diger bir o6rnek olan Architoys projesi, Zyva Studio'dan Anthony Authié ve
gorsellestirme kisminda Charlotte Taylor tarafindan gelistirilmistir. Proje, fantastik mimari alanlari iceren bir
dizi kapsll icermekte ve NFT olarak satilmaktadir. Andrés Reisinger'in sanal mobilyalar ise tasarim ve
mimarlik topluluklari arasinda buyik ilgi gérmistir. Bu mobilyalar, her biri 70.000 dolarlik bir fiyatla
cevrimici bir mizayedede satimistir. (Blrotime Blog, 2023). Tum bu nedenlerle, NFT'lerin mimarlikta
kullanimi potansiyel bir kullanim alani olarak gériilmektedir ve bu teknolojinin mimarlik projelerinde daha
yaygin olarak kullaniimasi beklenmektedir.

Sekil 8. Krista Kim Mars evi (Kaynak: NFT ve Mimaride Dijitallesme, 2023).
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Gorsel Sentezleme Yontemiyle Mimari NFT Uretimi

Gorsel sentezleme yontemi (metinden gorintii olusturma), anahtar sozciikler veya timcecikler gibi insan
tarafindan yazilmis metin agiklamalarini, metinle ayni semantik anlama sahip gorsellere gevirip bunu tasvir
edebilen bilgisayar yaklasimini ifade etmektedir (Yildirm, 2022). Bu yontem, mimari alaninda da
kullanilarak ilgi cekici ve benzersiz mimari eserlerin dijital olarak Uretilmesine olanak saglamaktadir.
Ornegin, algoritmaya girilen metin ‘modern bir ev’ veya ‘gotik bir yap!’ gibi basit bir metin olabilirken ayni
zamanda daha detayli metinler ‘Le Corbusier'nin Parametrik Tasarim Stiliyle Uretilmis i¢ Tasarim’ ya da
‘Parametrik Mimari Tarzda Bir Le Corbusier Villasi, Fotogergekgci, Unreal Engine, Dis Cekim, -Kalite 2 -Ar 3:2’
gibi de olabilmektedir. Metin girisinin ardindan bu metin, yapay zeka algoritmasi tarafindan analiz edilir ve
bu metni temsil eden bir gorsel Uretilir. Elde edilen gorsel, bir NFT'ye cevrilerek NFT alim satim
platformlarinda sergilenebilmektedir. Bu sayede sanatseverlerin, koleksiyoncularin veya mimarlik
meraklilarinin ilgisini ¢ekebilecek bir sanat eseri ortaya konulabilmektedir. Ornegin, Sekil 9’da gdsterilen
gorsel, yapay zekdya metin girisi ‘Gelecegin sehri, akilli sehir, strdirilebilirlik, eko-tasarim, biyomimikri,
topoloji optimizasyonu’ ile Gretilmistir (Yildirnm, 2022).

Metin girdisiyle gorsel lreten yapay zeka platformlarina Dall-E, Midjourney, DiffusionBee ve Motionleap
gosterilebilmektedir. Her biri farkli metin isleme yontemleri ve araylzlere sahip olan bu platformlar
birbirlerinden bazi agilardan ayrilmaktadirlar. Ornegin Dall-E derin sinir 6grenme agini, Midjourney daha
geleneksel bir makine 6grenme stratejisini, DiffusionBee yeni bir diflizyon tabanli algoritmayi ve Motionleap
ise sinir aglI ve makine 6grenme tekniklerini kullanmaktadir. Her platform kendi kullanici arayliziine sahiptir
ve kullanicilar begendikleri platformu kullanmakta 06zgirdirler. Bunun vyani sira Dall-E, metin
aciklamalarinin uzunlugu ve karmasikhgina bagh olarak daha genis bir araligi isleyebilme yetenegiyle
digerlerinden bir adim 6ne ¢ikmaktadir (Yildirim, 2022).

Bu alanda yapilan arastirmalardan birisi “Text-to-Image Generation A.l. in Architecture” adli makaledir
(Yildinm, 2022). Bu makalede arastirmaci, gorsel sentezleme yontemlerini kullanarak metinden gorsel
Uretimi ornekleri Uretmistir. Elde edilen sonuglar, kullanicilarin hayal giiciini yansitan ve benzersiz olan
mimari sanat eserlerinin NFT olarak sunulabilecek potansiyele sahip olduklarini géstermektedir.

Sekil 9. Yapay zekaya girilen metin: ‘Gelecegin sehri, akilli sehir, siirdlrilebilirlik, eko-tasarim, biyomimikri, topoloji
optimizasyonu’ (Kaynak: Yildirm, 2022).
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Metaverse Evreninin Mimarlhiga Etkileri

Metaverse, sanal diinya olarak da bilinen ve son yillarda giderek popiler hale gelen bir teknolojidir. Bu
teknolojinin mimarlk alaninda da etkileri gézlemlenmektedir. Oncelikle, Metaverse mimarlik projelerinin
tasariminda kullanilabilmektedir. Sanal gergeklik teknolojileri sayesinde, mimarlar ve tasarimcilar, hayal
glgclerini sinirlayan fiziksel diinya sinirlamalarindan siyrilarak tasarimlarini Ozglirce
gerceklestirebilmektedirler. Sekil 10’da gorildigu gibi, bilgisayar ortaminda tasarimi yaparak, gercek proje
oncesinde bir 6n izleme olanagina sahip olunabilmektedir. Bu sayede, mimarlik projelerinde hayal edilmesi
glic tasarimlar gerceklestirilebilir hale gelmektedir. Ornegin, bir mimarlik projesinin, gercek hayatta
mimkiin olmayan yiikseklige sahip bir gokdeleni icermesi mumkindir (Kurt Cavus, 2022). Metaverse
sayesinde, bu gokdelen sanal bir diinyada gerceklestirilebilmekte ve tasarimcilar, projenin gercek hayattaki
potansiyelini daha iyi anlayabilme firsati elde etmektedirler.

Sekil 10. Bilgisayar programlariyla gevre tasarimi (Kaynak: NFT ve Mimaride Dijitallesme, 2023).

Ayrica, Metaverse mimarlk projelerinin sunumunda da kullanilabilmektedir. Sanal gercgeklik teknolojileri
sayesinde, bir mimarlik projesi gercek hayatta tamamlanmadan 6nce, sanal diinyada ziyaret edilebilir hale
getirilebilmektedir. Bu sayede, misteriler ve yatirimcilar, projenin gercek hayatta nasil gériinecegi hakkinda
daha iyi bir fikir edinirler.

Metaverse teknolojisi mimarlik projelerinin tanitimi igin kullanilabilecek altyapiya sahiptir. Bir mimarlik
projesi, Metaverse‘de bir sanal diinya olarak olusturulabilir ve bu sayede diinya genelindeki insanlar
tarafindan ziyaret edilebilir hale getirilebilir. Bu sayede, projenin tanitimi ve pazarlamasi igin yeni bir yol
acilabilir.

Fiziksel ve yapisal ortamlarin gercek¢i gorselleri ve similasyonlari, tasarim sirecinde onemli bir rol
oynamaktadir. Dijital ikizler ve yapi bilgi modelleri, tasarim ve Uretim sireclerindeki etkileri nedeniyle
onemli bir yere sahip olan teknolojilerdir. Metaverse gelistiricileri, bu teknolojileri sanal ortamlarina
entegre etmek igin gesitli ydntemler arastirmaktadir. Ornegin, Tokyo merkezli Kisho Kurokawa Architects
and Associates ofisi, Nakagin Kapsul Kulesi'nin yeniden insasi icin iki secenek sunan bir acik artirma
gerceklestirmistir. Bu seceneklerden biri, kuleyi diinyanin herhangi bir yerinde fiziksel olarak insa etmeyi
icerirken digeri ise Metaverse'de bir versiyonunun insasina izin vermektedir. Nakagin Kapsil Kulesi,
Tokyo'nun sembolik yapilarindan biridir ve ayni zamanda Metabolizma akiminin 6ncileri arasindadir. Agik
artirmanin kazananlarina, Autodesk Revit kullanilarak olusturulan CAD verileri, yapinin fiziksel veya dijital
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ortamda insasi icin haklarla birlikte verilecektir (Karadag, 2022). Sekil 11'de Nakagin Kulesi’'nin Metaverse
ortamindaki versiyonu resmedilmistir.

Sekil 11. Nakagin kapsiil kulesi yakinda Metaverse‘de (Kaynak: Crook, 2022).

SONUC VE DEGERLENDIRME

Bu calismada kaynak taramasi yontemiyle blok zincir, NFT ve metaverse teknolojilerinin kullanim alanlari
arastiriimis, bu teknolojilerin mimarlik alaninda yaratacagi etkiler Uzerinde durulmustur. Gelecegin
yapilarinin, NFT ve Metaverse teknolojilerinin kullanimi ile biylk bir degisim gecirme potansiyeline sahip
olduklari degerlendirilmektedir. Bu teknolojiler, mimarlik alanina daha énce mimkin olmayan tasarim ve
uygulama yontemleri sunarak, mimari tasarimin gelecegini yeniden sekillendirme olanagi tanimaktadirlar.

Parametrik tasarim sirecinin NFT Gzerinde kullanilmasi, kitlesel bireysellesme agisindan 6nemli bir
potansiyel sunmaktadir. Parametrik tasarim, bir tasarimin belirli parametreler dogrultusunda belirli bir
sistem ile tekrar sekillendirilebilme siirecidir (van Stralen, 2018). Bu, sanatgilarin eserlerini farkh
kombinasyonlarla tekrar olusturabilmesini mimkin kilmakta ve daha genis bir yaratici ortama sahip
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olmalarini saglamaktadir. Bu sekilde sanatcilar, NFT’lerini her biri farkli 6zelliklerle sahip olacak sekilde
tekrar Utebilmekte ve daha genis bir koleksiyona sahip olabilmektedirler. Bu yaklasimla beraber, sanat
dijital ortamlarda daha erisilebilir hale gelebilmekte ve her bir NFT'nin kendine has 6zelliklere sahip
olmasini saglamaktadir.

NFT teknolojisi, mimari tasarimda benzersiz bir kullanim potansiyeline sahiptir. Bu teknoloji sayesinde,
mimarlik projelerinin her bir unsuru dijital bir varlik olarak temsil edilebilmekte ve bu varliklar ticari amaglar
icin kullanilabilir hale gelebilmektedir. Ornegin, bir mimari proje icerisindeki bir 6zel tasarim pencere, bir
NFT olarak olusturulabilmekte ve koleksiyoncular tarafindan satin alinabilir hale gelmektedir. Bu, mimari
tasarimin daha fazla gesitlilik kazanmasini ve mimarlarin daha yaratici projelere imza atmalarini saglamak
icin dnemli bir adimdir.

Metaverse teknolojisi ise, mimarlik projelerinin tasarimi ve sunumunda biyik bir etkiye sahip
olabilmektedir. Sanal gerceklik teknolojileri sayesinde, mimarlar tasarimlarini daha gergekgi bir sekilde
sunabilme imkanina sahip olmakta ve musteriler, yatirimcilar ve kullanicilar, projeleri sanal olarak ziyaret
edebilir hale gelmektedir. Ayrica, Metaverse’de insa edilen sanal binalar, gergcek hayatta insa edilecek
yapilarin tasariminda da kullanilabilirler. Bu sayede, mimari tasarimda daha o6zgir bir dislince tarz
benimsenerek, gelecegin yapilari daha yenilikci ve futiristik olabilmektedir.

Danimarkali mimarlik stiidyosu BIG, Vice Medya Grup icin sanal bir inovasyon laboratuvari olan Viceverse
adh bir sanal diinya tasarlamistir. Bu sanal ofis, Decentraland platformunda bulunmaktadir ve ¢alisanlarin
NFT'ler ve diger dijital projeler izerinde galismalarina olanak saglamaktadir. Sekil 12’de gosterilen sanal
ofis, ¢ok kath ve organik bir cepheye sahip beyaz bir bina seklinde tasarlanmistir ve diinya genelinden
baglanabilen galisanlarin bir araya gelerek is birligi yapabilecegi bir mekan olmustur. BIG'in kurucu ortagi
Bjake Ingels, Metaverse’in yeni bir alan oldugunu belirterek, 6nemli olanin onu gergek diinyadaki islevselligi
ve glizelligi kadar islevsel ve giizel hale getirmek oldugunu vurgulamaktadir (Karadag, 2022).

Sekil 12. BIG, Vice Media i¢in Metaverse'de sanal ofis tasarlamistir (Kaynak: Finney, 2022).

Zaha Hadid Mimarlik Ofisi, Liberland Metaverse adli bir sanal sehir tasarlamistir. Sekil 13’te gosterilen bu
sanal sehir, insanlarin kripto para birimi kullanarak arazi satin alabilecekleri ve sanal ortamlarda bir araya
gelerek sosyallesebilecekleri bir platformdur. Mystaverse 56 (izerinden erisilebilen bu sanal sehir, Zaha
Hadid Mimarlk tarafindan tasarlanan bircok yapiyl icermektedir, 6rnegin belediye binasi, plaza ve sergi
merkezi gibi yapilar ziyaretgilerin kesfedebilecegi yerler arasindadir. Tasarim siirecinde parametrik
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yontemler kullanilan bu kent, gelecekte parametrik tasarimin gelisimi agisindan dnemli bir rol oynamaktadir
(Karadag, 2022).

Sekil 13. Liberland Cumhuriyeti'nin fiziksel mikro ulusunun dijital bir kopyasidir (Kaynak: Finney, 2022).

Mimarlik alanindaki bu teknolojik gelismeler, mimari tasarimin gelecegini sekillendirmekle kalmayacak, ayni
zamanda yapinin islevi ve surdirilebilirligi Gzerinde de etkili olabilecektir. Gelecekteki yapilar, enerji
verimliligi, yesil bina tasarimi ve diger sirdirilebilir uygulamalarin yani sira, teknolojik 6zelliklerle de
donatilmis olacaklardir. Bu sayede, insanlarin giinlik yasamini daha rahat, daha sirdirilebilir ve daha
teknolojik hale getirebilecek yapilar insa edilebilecektir.

NFT ve Metaverse teknolojilerinin mimarlik alaninda gelecekte blylik bir potansiyele sahip oldugu
sdylenebilmektedir. Bu teknolojiler, mimari tasarimin gesitliligini artirirken ayni zamanda strdirulebilirlik ve
teknolojik oOzellikler gibi 6nemli faktorlere de katki saglamaktadirlar. Ancak, NFT ve Metaverse
teknolojilerinin  mimarhk alanindaki kullaniminin bazi elestirilere de konu oldugunu belirtmek
gerekmektedir. Ornegin, bu teknolojilerin ticari kullanimi, sanat eserlerinde oldugu gibi, elitizme yol agabilir
ve tasarimin sadece varlikli insanlarin elinde olmasina neden olabilir. Ayrica, sanal diinya projelerinin gergek
diinya etkilerinin yeterince hesaba katilmamasi da bir baska elestiri konusu olmaktadir.

Mimarlar icin yeni firsatlar sunan NFT ve Metaverse kavrami, gelecegin mimarhgini degistirebilir. Bu
teknolojilerin yayginlasmasiyla beraber kendi sanat eserlerini NFT'ye donistlrerek satisa sunma bir mimar
icin gelir kapisi olabilmektedir. Bunun yaninda Metaverse igerisinde sirketlerin reklam yapacaklari veya uriin
sergileyecekleri yapilarin tasarlanmasi ve kullanici deneyimlerinin gelistiriimesi gelecegin mimarliginda yeni
bir is kolu olarak goriilmektedir. Fakat Metaverse evrenlerinde para birimi olarak kullanilan kripto paralar,
kripto paralarin bir balon olmasi ve aslinda bir para birimi degil sadece bir teknolojik trend olma gorusleriyle
sallanti icerisindedirler. Bu durum tim Metaverse evrenlerinin ekonomilerini derinden etkilemektedir. Bu
durumda tim kripto ekonomisi ¢okebilir ve ona bagh olan NFT ve Metaverse kavramlari da biylk bir
¢Okintlye ugrama riski ile karsi karsiya kalabilirler. NFT ve Metaverse teknolojileri, mimarlik alaninda daha
Ozglr ve yaraticl bir tasarim ortami yaratirken, ayni zamanda projelerin gercek hayatta islevselligi ve
strdirilebilirligi de dikkate alinarak kullanilmalidirlar. ilerleyen zamanlarda, teknolojik gelismelerin de
etkisiyle, mimarlik alaninda daha fazla yenilikgi ve siirdlrulebilir yapilarin ortaya ¢ikacagina inanilmaktadir.

Kullanici bagimlihigi ve sorunlu sosyal medya kullanimi, endise verici bir diger konudur. Bu tir bagimhlklar,
internet kullaniminin uzun sireli etkileri arasinda yer alan depresyon, anksiyete, obezite ve kardiyovaskiler
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hastalik riski gibi fiziksel ve zihinsel saglk sorunlarina neden olabilmektedirler. Bu nedenle, internet ve
sosyal medya kullaniminin kontrolli bir sekilde yonetilmesi ve saglikh sinirlandirmalarin belirlenmesi
onemlidir. Uzmanlar, Metaverselerin diger sosyal medya araglarinda oldugu gibi gergeklikten kagmak igin
kullanilabilecegi endisesine sahiplerdir (Lee, L.-H., Braud, T., Zhou, P., Wang, L., Xu, D., Lin, Z., Kumar, A,,
Bermejo, C., ve Hui, P., 2021). Metaverse'ler, ¢evrimici yanki odalarinin ve dijital olarak yabancilasan
alanlarin sosyal etkilerini buylterek veya onyargil icerikle kullanicilari manipiile etmek icin yaygin olarak
kullanilan sosyal medya etkilesim stratejilerini kétiye kullanarak olumsuz etkilere sahip olabilmektedirler
(Newton, 2021). Bu konuda daha fazla arastirma yapilmasi ve etik kurallarinin gelistirilmesi 6nerilmektedir.
Ayni zamanda bireylerin dijital dinyada daha saglikh vakit gecirmeleri icin bazi ¢alismalarin yapilmasi ve bu
konuda kullanicilarin bilinglendirilmesi gerekmektedir. internette yer alan bu tiir platformlar kullanicilarina
saglkli bir ¢evre sunmak igin sorumluluklarini yerine getirmeli ve kullanicilarini bilinglendirecek sekilde
rehberlik etmelidirler.

Sonug olarak, NFT ve Metaverse teknolojileri mimarlik alaninda biylk bir potansiyele sahip olabilir ve
mimarlar, bu teknolojileri daha etkili bir sekilde kullanarak gelecegin yapilarini tasarlayabilirler. NFT ve
Metaverse teknolojilerinin 6zellikle mimarlik alanindaki kullanimlari, gelecekte onlari daha da popiiler hale
getirebilir. Bu teknolojilerin kullanimi mimari tasarimin gesitliligi artirilabilir ve tasarimi daha 6zgir hale
getirilebilir. Ancak yapilarin islevselligi ve strdurilebilirligi de géz 6niinde bulundurulmahdir. Blok zincir,
NFT ve Metaverse teknolojilerinin henliz yeni teknolojiler oldugunu, elestirilere acik olduklarini ve gelecek
etkilerini anlamak i¢in daha fazla arastirma yapilmasi gerektigini unutmamak gerekir.
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