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Article Information

Metaverse is a popular concept that has gained momentum in recent years with rapidly
developing technology. Virtual world technologies, which are expected to be used in
various sectors in the future, are a combination of augmented reality and virtual reality
technologies. This article aims to examine the concept and structure of the Metaverse,
its use and effects in business and architecture, the Decentraland example, its potential
benefits, social and health impacts, and effects on business. It also discusses Turkish
architects' perspectives and views on the Metaverse concept. In the article, research was
conducted using a literature review and a survey of Turkish architects. The literature
review covers the Metaverse concept, its structure, technologies, usage areas, effects and
the Decentraland example. In line with the quantitative method, a survey consisting of
30 questions on a 5-point Likert scale was prepared, and architects in Turkey were asked
to participate in this survey. The survey aims to determine the perspectives and opinions
of Turkish architects regarding the Metaverse concept. In order to determine the
opinions of architects in Turkey regarding the Metaverse concept, the Decentraland
example was taken and data was collected by online survey method. Survey results
revealed that although architects in Turkey have a positive perspective on Metaverse
and see the potential benefits of the platform, they do not have sufficient information.
Additionally, statistical methods were used to analyze the data obtained in the survey
and evaluate the results. The results section highlights that Metaverse is a popular
concept that can be used in vatious fields such as business, architecture and art. Turkish
architects need to share more information and raise awareness about Metaverse.
Additionally, the article suggests that there needs to be greater awareness and exchange
of ideas in the field of architecture about Metaverse use cases such as digital architecture,
virtual architecture, simulations, 3D modeling and design. Metaverse can increase the
efficiency of the design process and lead to higher quality projects.
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e Metaverse is a growing concept with potential uses in various sectors.

e The article explores Metaverse in social impact and architecture using Decentraland

as an example.
e The survey of Turkish architects shows generally positive views.
e Metaverse has potential benefits and social and health effects.

e More knowledge shating and awateness-raising is needed among Turkish
architects.
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Makale Bilgileri

Metaverse, hizla gelisen teknolojiyle birlikte son yillarda ivme kazanmis popiler bir
kavramdir. Gelecekte cesitli sektdrlerde kullanilmasi beklenen sanal diinya teknolojileri,
artirtlmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin bir kombinasyonudur. Bu makale,
Metaverse kavramin ve yapisiny, is diinyast ve mimarideki kullanimint ve etkilerini,
Decentraland 6rnegini, potansiyel faydalarini, sosyal ve saglik etkilerini ve is diinyast
tzerindeki etkilerini incelemeyi amaclamaktadir. Ayrica, Turk mimarlarin Metaverse
kavramina yonelik perspektif ve gérislerini de tartismaktadir. Makalede, literatiir taramasi
ve Turk mimatlara yonelik yapilan bir anket kullanilarak arastirma yapimustir. Literatir
taramasi, Metaverse kavramini, yapisini, teknolojilerini, kullanim alanlarini, etkilerini ve
Decentraland 6rnegini kapsamaktadir. Nicel yontem dogrultusunda ise 5°li likert Slgegiyle
hazirlanmis 30 sorudan olusan bir anket hazitlanmug, Turkiye’deki mimatlardan bu ankete
katilmalart istenmistir. Anket, Tirk mimarlarin Metaverse kavramina yonelik perspektif ve
goriislerini belitlemeyi amaglamaktadir. Tirkiye’deki mimarlarin Metaverse kavramina
iliskin goruslerini belirlemek amaciyla Decentraland 6rnegi ele alinmis ve ¢evrimici anket
yontemiyle veriler toplanmistir. Anket sonuglari, Tirkiye'deki mimarlarin Metaverse'e
olumlu bir bakis acisina sahip olduklarini ve platformun potansiyel faydalarini gérmelerine
ragmen, yeterli bilgiye sahip olmadiklarini ortaya koymustur. Ayrica, ankette elde edilen
verilerin analizi ve sonuglarin degerlendirilmesi i¢in istatistiksel yontemler kullanilmistir.
Sonuglar bolimi, Metaverse’in is dinyasi, mimari ve sanat gibi ¢esitli alanlarda
kullanilabilecek popiiler bir kavram oldugunu vurgulamaktadir. Tiirk mimarlarin Metaverse
hakkinda daha fazla bilgi paylasimina ve farkindalik yaratilmasina ihtiyaclart vardir. Ayrica,
makale, mimatlik alaninda dijital mimari, sanal mimari, similasyonlar, 3D modelleme ve
tasarim gibi Metaverse kullanim alanlart hakkinda daha fazla farkindalik ve fikir aligverisi
yapilmasi gerektigini énermektedir. Metaverse, tasarim stirecinin verimliligini artirabilir ve
daha yiiksek kaliteli projelere yol agabilir.
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e  Metaverse, hizla gelisen bir teknoloji kavramudir ve farkli sektérlerde potansiyel
kullanim alanlarina sahiptir.

e Bu makale, 6zellikle sosyal etki ve mimarlik alanlarinda Metaverse'ic Decentraland
Ornegiyle inceler.

e  Tiirk mimarlarin goriislerini belirlemek amaciyla yapilan arastirma, genel olarak olumlu
bakis actlarina sahip olduklarim gosterir.

e Metaverse, potansiyel faydalar, sosyal ve saglik etkilerine sahiptir.

e  Tiirk mimarlar arasinda daha fazla bilgi paylasimina ve bilinclendirmeye ihtiya¢ vardir.
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GIRIS

Son yillarda teknolojinin hizla gelismesi, sanal dinyalara olan ilgiyi artirmis ve bu alanda pek ¢ok
yenilik gerceklesmistir. Metaverse kavrami da bu yeniliklerden biridir. Metaverse, birden ¢ok sanal
alanin birlestigi cevrimici 3 boyutlu bir evrendir (Nazli vd., 2022). Bu sanal diinyada, gercek hayatta
yapilabilen bircok aktivitenin gerceklestirilmesi miimkiin olacaktir. Ornegin, sanal magazalarda
alisveris yapilabilecek, farkli etkinliklere katilinip sosyal baglar kurulabilecektir.

Metaverse, ginimiiziin hizla gelisen teknolojisi ile popiler hale gelen bir kavramdir. Sanal
dunyalarin, artiridmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojilerinin birlesiminden olusan Metaverse,
gelecekte ¢ok cesitli sektorlerde kullanilmast beklenen bir teknolojidir. Bu calismada, Metaverse
kavrami ve yapist, is hayatinda ve mimarlikta kullanim alanlari ve etkileri, Decentraland 6rnegi,
Metaverse’in potansiyel faydalari, sosyal ve saglik etkileri ve is hayatina etkileri incelenmistir.
Ayrica, Turkiye’deki mimarlarin Metaverse kavramina bakis agis1 ve gorisleri ele alinmustir.

Decentraland, Ethereum Blockchain tizerinde gelistirilen ve kullanicilarin sanal diinya igerisindeki
alanlar1 satin alarak kendilerine 6zgii avatarlarla gezinebildikleri, etkilesimlerde bulunabildikleri bir
Metaverse platformudur (Welome to Decentraland, 2023).

KAVRAMSAL TEMELLER
Blok Zincir Nedir?

Blok zinciri (blockchain), bloklar arasinda kriptografik baglantilar kurularak olusturulan ve stirekli
genisleyen bir kayit listesi olarak tanimlanmaktadir (Hisseine vd., 2022). Her blok, 6nceki blokla
baglant1 kuracak sekilde tasarlanmis kriptografik bir 6zet, bir zaman damgast ve islem verilerini
icermektedir. Bloklarin birbirine baglanmasi sayesinde, blok zinciri bir zincir halinde olugsmakta ve
her yeni eklenen blok 6nceki bloklari gliclendirmektedir. Ayrica, bloklarin zaman damgalar: ile
gliclendirilmesi sayesinde, blok zincirleri degistirilmesi zor yapiardir. Bir kez kaydedildikten sonra
blok zincirlerinin geriye doniik olarak degistirilmesi zor oldugu i¢in bu yap1 son derece giivenlidir
(Morris, 2016).

Blok zinciri teknolojisi, internetin ilk yillarinda ortaya atilmis bir kavramdir. Kriptografi uzmani
David Chaum, ilk olarak 1979 tarihli “Computer Systems Established, Maintained, and Trusted by
Mutually Suspicious Groups” baslkli tezinde, blok zincirine benzer bir protokol 6nermistir
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(Chaum, 1979). Stuart Haber ve W. Scott Stornetta, blok zinciri teknolojisi tizerinde kriptografik
guvenlik calismalarina 1991 yilinda baglamustir. Merkezi olmayan blok zinciri ise ilk kez 2008 yilinda
Satoshi Nakamoto tarafindan ortaya konulmustur. Nakamoto, Hashcash benzeri bir yontem
kullanarak bloklara zaman damgast eklemeyi mimkiin kilmis ve bloklarin zincire eklenme hizint
dengelemek igin bir zorluk parametresi sunmustur (Nakamoto, 2008). Bu tasarim, bir sonraki yil
Nakamoto tarafindan, agdaki tiim islemler i¢in halka agik bir defter olarak hizmet veren kripto para

birimi Bitcoin’in temel bir bileseni olarak kullanilmistir.

Blok zincir teknolojisi, ¢esitli alanlarda kullanilabilen bir teknolojidir. Baslangicta, Bitcoin ve diger
kripto para birimleri i¢cin dagitilmis bir defter olarak kullanilmis olsa da daha sonra bir¢ok farkls
operasyonel trtin gelistirilmistir. 2016’dan bu yana, bazt sirketler blok zinciri teknolojisini arastirma
ofislerinde kullanarak kurumsal verimliligi artirmak ve distk seviyeli uygulamalar yiritmek icin
test etmektedirler (Martin, 2010).

NFT (Non-Fungible Token)

NFT (Non-Fungible Token), blok zincirinde depolanabilen ve satin alinabilen, degistirilemez dijital
varliklardir (Dean, 2021). Bu varliklar, fotograflar, videolar veya sesler gibi farkli dijital dosya
tirleriyle iliskilendirilebilir. Her NFT benzersiz bir tanimlayictya sahiptir, bu nedenle Bitcoin ve
diger kripto para birimlerinden farkhdur.

Blok zincir teknolojisi ve blok zincir sistemi tzerine kurulu kripto paralar, insanlarin teknolojiyle
tanismasi ve internetin yayginlagsmasiyla ortaya ¢ikmustir. Bu teknolojiler, sanat ve tasarim alaninda
gelecegin anlayisini etkilemektedir. NFT, blok zincir sistemine dayali, para birimi olmak yerine
deger degisimi aract olarak kullanilan dijital varliklardir. NFT’lerin popiiler kullanim alanlarindan
biri, dijital sanat eserlerinin sertifikasyonu ve ticaretidir. Ozellikle dijital sanat alaninda, NFT'lerin
yiksek profilli miizayedeleri ve satislart kamuoyunun dikkatini ¢ekmektedir (Tradingview.com,
2023).Ornegin, Resim 1’de gosterilen, Sanatgt Mike Winkelmann’in (profesyonel olarak Beeple
olarak bilinir) Everydays: The First 5000 Days eseri, 2021°de 69,3 milyon dolarlik satis bedeline
ulasmistir (Kastrenakes, 2021).
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Metaverse Nedir?

Metaverse kavrami, gercek dinyaya dayali sanal bir diinyanin internetin yerine ge¢mesi varsayimidir
(O’Brien ve Chan, 2021). Bu sanal diinyalar, insanlarin artirdmis gerceklik veya sanal gerceklik
uygulamalarini kullanarak 3 boyutlu olarak etkilesebilecekleri birer sosyal aglardir. Metaverse
kelimesi ilk kez Meta (aliur satilir mal) ve Universe (evren) kelimelerinin birlesimi olarak 1992
yilinda Neal Stephenson tarafindan Snow Crash adli romaninda kullanilmistir (Stephenson, 1992).
Burada kullanildigt anlamiyla kullanicilarin dijital avatarlar vasitasiyla etkilesime girdigi devasa bir
sanal diinyadir. Tirkce anlamiyla 6te evren manasina gelmektedir. Kelimenin igerisindeki evren
s6zcugl, icerisinde bir¢ok diinyay1 barindiracagr anlamina gelmektedir. Bu nedenle giintimiizdeki
bazi Metaverse calismalarinin bu evrende yer edinmeye ¢alisan birtakim denemeler oldugunu
soylenebilmektedir (Arvas, 2022). Metaverse, cogunlukla artirilmis gerceklik ile insanlarin sanal bir
ortamda etkilesmesi tizerine kurulmus bir kavramdir. Ozellikle son yillarda yayginlasan blok zincir
(blokchain) teknolojisi ile merkeziyetsiz bir yapiyla kurulmak istenen yeni internetin sekil
degistirilmis hali olarak gériilmektedir (Nalbant ve Uyanik, 2021).

Gunumiuzde, Grand Theft Auto, Mafia veya Call of Duty gibi actk diinya oyunlariyla (open world
action games) benzerlik gosteren Metaverse kavrami, gelecekteki sanal diinyalar i¢in birer ilham
kaynagt olmustur. Ote yandan Metaverse terimini ile 6zdeslesen Roblox, Sandbox, Decentraland
gibi oyunlar da su anda web 2.0 tzerinden ¢evrimici oynanabilmektedir. Bu oyunlarin kendi
ekonomilerini olusturdugunu séylemek miimkiindir. Bu oyunlarda kullanicilar, kendi avatarlarina
diger oyunculara Gstiinlitk saglamak amaciyla gelistirmeler yapmaktadirlar. Kullanicilar, begendikleri
bazi 6zellikleri veya trtinleri satin alabilmekte, gercek dinyadaki paralarini sanal karakterlerinde
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harcayabilmektedirler. Sekil 1’de, oyun endiistrisinden bazt 6rnekler gosterilmistir. Internet éncesi
zamandan glnimiiz Metaverse platformlarina kadar olan siirecte, bazi giiniimiiz Metaverse
oyunlariyla benzerlik gosteren yapimlarin kronolojik siralamast resmedilmistir.
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Harth of the Intornes 3D Graphics Internet Popularization Wockchain

Sekil 1. Metaverse geligsimi zaman ¢izelgesi (Duan vd., 2021).

Metaverse Yapisi ve Web 3.0 Teknolojisi

Metaverse sistemini daha iyi anlamak i¢cin onun tzerine kurulmast beklenen altyapiyl, Web 3.0%
anlamak gereklidir. Web 1.0 ile hayatimiza giren internet zamanla statik yapisindan kurtularak
kullanicilarin da katki saglayabildigi interaktif bir yap1 olan Web 2.0’a dontusmustiir. Web 2.0,
tizerine kurulu devasa teknoloji sirketlerinin sahip oldugu sosyal medya platformlarindan diger
cevrimici sistemlere kadar giinimizde kullandigimiz bir¢ok internet aracini kapsamaktadir. Web
3.0in hentz tam olarak tanimi yapilmis olmasa da Web 2.0’dan farkli olarak internet yapisinin
merkezi sirketlerden ayristirilarak semantik bir sekilde esler arast galisan, nesnelerin internetiyle ve
sanal gerceklikle donatilmis bir gelecegi ifade edecegi disintlmektedir (Arvas, 2022). Tablo 1°de,
Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 arasindaki benzerlikler ve farklar gosterilmistir.

Tablo 1. Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 (Grayscale, 2021).

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim Okuma Okuma - Yazma o““;:;c’;ﬁ“‘
Arag Statik Metin interaktif igerik Sanal Ekonomiler
Organizasyon Sirketler Platformlar Aglar
Altyap: Kisisel Bilgisayarlar Bulut ve Mobil Blokzincir: Bulutu
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz

Metaverse su anda hala gelisme asamasindadir, dolayisiyla bu konuda farkli gortsler vardir. Sekil
2’de verilen 6rnekte gosterildigi gibi Jon Radoff, alttan tste katmanlarin oldugu yedi katmanlt bir
metaverse mimarisi 6nermistir: altyapi, insan arayizii, ademi merkeziyetgilik, uzamsal bilgi islem,
yaratict ekonomi, kesif ve deneyim (Duan vd., 2021). Ote yandan Metaverse kavramini gercek
dunya, sanal diinya ve bunlarin bir kesisimi olacak sekilde disinmek de mimkindir. Sekil 3,
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Metaverse kavraminin 3 farkhi ortamda neleri igerdigini resmetmektedir. Altyapisinin fiziksel
dinyada kurulu olacagi Metaverse yapisi, kendi ekonomik modeli ve kullanicilarina sundugu
deneyim bakimindan sanal diinyada yer alacak bir kavramdir. Buna ek olarak, gercek dunya ile
sagladigl etkilesimi icerecek olan kesisim kimesinde, icinde barindirdigr dijital yapiarin gercek
diinya ikizleri ve igerik tireticilerin kullanacag araytzler gibi kavramlar yer almaktadir.

—» | Oyunlar, sosyal, e-spor, tiyatro, aligveris

Deneyim
. \ Reklam aglan, sosyal, kiiratoriik,
Kesif

derecelendirmeler, magazalar, aracilar

v

Tasanm araglan, varhk piyasalan, 15 akis,

Yaratict ckono ticaret

M 3 boyutlu motorlar, VR, AR, XR, ¢oklu
| voed \ ‘ —p | gorev kullamcr arayiizil, cografi haritalama

Ug bilgi iglem, tiim aracilar, mikro

Merkeziyetsiz ‘\ —® | hizmetler, blok zinciri
Insan ; Mobil, akilh gozliikler, giyilebilir cihazlar,
anayiizi dokunsal, jestler, ses, sinirsel
Altyapt * | 5G, Wifi, 6G, bulut, 7nm'den | 4nm'ye

gegis, GPU'lar, Malzemeler

Sekil 2. Metaverse’iin yedi katmani (Nazl vd., 2022).

*  User-Generated Content
Ecosystem «  Economics
* Artificial Intelligence

* Immersive User Experience

lnteraction *  Digital Twins
*  Content Creation Interface

* Blockchain and Storage
Infrastructure -+ Communication and Network

*  Computational Power

Physical World

Sekil 3. Metaverse mimarisinin 3 katmani (Duan vd., 2021).

Metaverse ve Bazi Gerekli Diger Teknolojiler

Web 3.0 ile hayatimiza girecek olan kavramlardan biri de siiphesiz Metaverse yapisidir. Web 3.0
tizerinde blok zincir tabanlt merkeziyetsiz bir sistem olmasi beklenen giinimiiz internetinin yeni
halinde, sosyal aglarin bir merkezden ziyade akrandan akrana (peer to peer) baglanmasi seklinde
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olan Bitcoin’i ortaya atan Nakamoto’nun “peer to peer network” modelinde tanimladigi akis, World
Wide Web’in mucidi Lee’nin “mind to mind” hayali ile gelecegin internet kurgusu agisindan bir
bakima 6zdeslesmektedir (Nakamoto, 2008). Sekil 4’te blok zincirin c¢alisma mekanizmast
gosterilmistir. Her blok birbirine bir 6nceki blogu refere edecek sekilde baghdir. Bu sayede blok
zincir givenilir bir yapida olup, degistirilmelere karsi olduke¢a direnclidir. Her blok bir 6nceki
blogun referans kodunu icermekte, ayni zamanda bir zaman damgas1 tasgimaktadir. Nonce degerleri
ise bloklarin dogrulanmasinda kullanilmaktadir. Bu sayi, blok zincir igerisinde gizli ve rastgele
tretilmis bir sayidir (Mubaslat, 2023).

Block 10 Block 11 Block 12
[ Prev H:fh Tlmeft:mp Pre. H:sh Tlmestamp Prev_Hash [ Tumestarrp]
[ Tx_Root Noncc Tx Poo( Noncc Nonce ]

Haaw Hash23

HashO [ Hashl ] [ Hat-hz] Hn'.-nl'»]

1 T 1
e

Sekil 4. Bitcoin zinciri yapist (Wander, 2013).

Metaverse kavramini daha detayli anlamak ve 3 boyutlu yeni sanal diinyanin nasil olusacagini daha
iyi kavramak icin Extended Reality (XR) , Mixed Reality (MR) , Augmented Reality (AR) ve Virtual
Reality (VR) kavramlarint incelemek gereklidir (North of 41, 2020):

Sanal Gergeklik (Virtual Reality):

Gergek bir ortami kopyalayan veya hayali bir diinyay1 yaratan bir bilgisayar simiilasyonudur (Choi
ve Kim, 2017). Sanal gergeklik gozliklerini kullanarak erisim saglanan bu simiilasyonda asil amacg,
kullaniciya gercege yakin bir deneyim yasatmaktir.

Artirllmis Gergeklik (Augmented Reality):

Gergek diinya ortaminda cep telefonu, GPS veya grafik tabanli cihazlarin kullanimiyla bilgisayar
tarafindan olusturulan dolayl bir gérintimdir (Lee vd., 2021). Mevcut gercekligi kullanmakta ve
bir cihaz araciligryla sanal ortamda gerceklige eklemeler yapmaktadir. Popiiler uygulamalart arasinda
Pokemon Go yer almaktadir.

Karma Gergeklik (Mixed Reality):

Gergek ve sanal objelerin es zamanli olarak etkilesime girebildigi bir tiir karma gercekliktir. En temel
ozelligi, gercek ve sanal olanin gercek zamanl olarak birbirine tepki verebilmesidir (Siyaev ve Jo,
2021).
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Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality):

Insan ve makinenin 6zel bir takim cihazlarla tam olarak etkilesebilmesine izin veren bir ortami ifade
etmektedir. Genisletilmis Gergeklik, diger tiim sanal gerceklikleri kapsayicidir (Choi ve Kim, 2017).

Metaverse kavrami giinden giine yayginlasmaktadir. Ozellikle Covid-19 salgini ile beraber giindelik
hayata gelen kisitlamalar, insanlari ¢evrimici bir sekilde etkilesime girmek zorunda birakmustir.
Salgin ile beraber cevrimici uygulamalarin sayist ve kullanimi artmus, bu alanlarda yatirimlar
cogalmistir (Giler ve Savas, 2022). Metaverse, tim bunlardan 6nce sadece bir gesit eglence araci,
oyun platformu olarak gérilmekteydi. Ornegin Scond Life, kisisel hesaplarin birer avatar olarak
temsil edildigi ilk metaverse oyunu olarak tanimlanmaktadir. World of Warcraft, Minecraft ve
Fortnite da bu oyunlara bir diger 6rnek olarak verilebilmektedir. Fakat 6zellikle salgin ile insanlar
icin yeni bir diinya olabilme potansiyali daha da ortaya ¢tkmaya baslamustir. Ozellikle bazi firmalarin
atilimlart ile bircok Metaverse platformu ve bunlarin kendi ekosistemleri gelistirilmistir. Resim 2’de
gosterilen ve son zamanlarda oldukga poptlerlesen Roblox, metaverse kavramini en ¢ok kullanan
oyunlardandir. Oyun igerisinde gercek kullanicilarin yonettigi avatarlar vardir ve kullanicilar bu
avatarlar aracihgiyla diger kullanicilarin avatarlar ile etkilesebilmekte, kendi avatarlart icin bazi
Urinler satin alabilmekte ve bunu diger kullanicilara satabilmektedirler. Resim 3’te Fortnite
oyununda verilen Marshmello konseri resmedilmistir. Bu gibi oyunlarin sunmus oldugu
platformlarda kullanicilar, gesitli aktivitilere cevrimici sekilde katilabilmektedirler. Ote yandan
Facebook firmasi da Facebook Horizon adli bir uygulama baslatarak metaverse evrenine giris
yapmistir. Microsoft ise AltspaceVR firmasint satil almis ve bu firmanin {irettigi bazi 6zellikleri
kendi Microsoft Teams uygulamalarina aktarmistir (Warren, 2021).

Resim 2. Roblox metaverse iginden bir gériintii (Harfield, 2021).
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Resim 3. Fortnite Marshmello Konseri (Ingham, 2019).

METAVERSE’ UN i$ DUNYASINDA VE MiMARLIKTA KULLANIMI
VE ETKILERI

Is Hayatinda Metaverse

Endustri devrimi ile baglayan makinelesme hareketi, giiniimiizde karanhk fabrika teriminin
gelismesine yol agmustir. Bu fabrikalarda isciler yerine makineler kullanilarak tiim tretim siireci
otomatize edilmektedir. Bu fabrikalarda calisan insan glicti, daha nitelikli islere yonlendirilmeye
baslanacaktir. Bu yeni diizende, insanlarin yeni duraginin Metaverse platformlart olacagt
distinilmektedir (Gtuler ve Savas, 2022). Bu gelismelerden etkilenecek olan diger bir alan ise
mimarliktir. Insanlarin  katlimiyla biiyiiyecegi disiiniilen Metaverse ortamlarinin  mimarlar
tarafindan tasarlanip, bazi iglevler icin uygun mekanlar olusturulacagr o6ngorilmektedir. Bu
bakimdan mimarlik sekt6rii bu yeni akimdan olumlu etkilenebilir.

Arastirmaya katilan mimarlarin ¢ogu, Metaverse kavraminin mimarlik alaninda 6nemli bir yere sahip
olabilecegini diisinmektedir. Sanal dinya platformlari, mimarlar i¢in farklt bir tasarim alan
olusturabilir ve yeni is imkanlar1 saglayabilir. Bununla birlikte, Metaverse’iin mimarhk alaninda
kullanimiyla ilgili baz1 soru isaretleri de bulunmaktadir. Ornegin, sanal diinya platformlarinin gercek
dinyadaki yapilarin yerini almast riski, konut sektoriinii ve gayrimenkul degerlerini etkileyebilir.
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Mevcut Metaverse Ortamlari ve Biiyiik Sirketlerin Yatirim Planlar:

Cogu ¢evrimici (online) oyunda kullanicilar, kendi karakterlerini gelistirmek i¢in zamanlarini ve
paralarint kullanmaktadir. Fakat bu oyunlarin ¢ogunda avatarin sahibi olan kullanici, oyunda sahip
olduklarini gercek hayatta paraya ¢evirememektedir. Bir¢ok oyun gelistiricisi kendi ekosistemlerinde
gerceklesen ticari aktiviteleri ve wvarliklari, kendi ekosistemlerinde tutmak icin kullanicilaring
zotlamaktadir. Web 3.0 ile ortaya ¢ikacak olan Metaverse aginda, kullanicilarin sahip olduklarint bir
baska sanal dunyaya aktarabilmesi i¢in kullanabilecekleri NFT (non-fungible token) protokoli,
varliklarin aidiyetlerini belitlemekte ve bir nevi sertifika niteligi tastmaktadir. Bu sayede kullanicilar,
NFT protokolu araciligiyla birbirleri arasinda istedikleri gibi degisim yapabilmekte, paralarint ister
sanal evrende ister gercek diinyada harcayabilmektedirler. Bu da beraberinde yeni Metaverse
oyunlari i¢in yeni serbest pazarlar yaratmaktadir. Bu yeni oyun yapisint kazanmak icin oyna (play to
earn) denilmektedir (grayscale, 2021).

Apple, Microsoft, Facebook gibi sirketler meta evrenler icin projeler Gretmeye baslamislardir. Apple
firmast, daha iyi bir artirlmis gerceklik deneyimi icin birtakim calismalar yirttmektedir. Son
gunlerde tanitilan Apple Vision Pro cihazi, Metaverse platformlart icin bircok yeni firsat
yaratmaktadir (Kose, 2023). 2021 yiinda Facebook sirketinin ads, sirketin sahibi Mark Zuckerberg
tarafindan Meta olarak degistirilmistir (Thomas, 2021). Facebook, Web 2.0 tizerine kurulu bir
sosyal ag platformdur ve olduk¢a merkezi bir yapist vardir. Ancak Metaverse, icerisindeki ekosistem
ve ekonomik yaprt ile blok zincir tzerinde kurulmasi planlanan merkeziyetsiz bir yapidir. Bu
sistemde merkezi otorite olmaz iken, gercek diinyadaki para kavraminin blok zincir tizerinde kurulu
olan kripto paralar ile yer degistirecegi ongorilmektedir. Ek olarak, devletlerin bazi organlarin
algoritmalar istelenebilir veya bir irintin bir avatara ait oldugun kaniti NFT teknolojisi ile
saglanabilir. Bu nedenle Metaverse, blok zincir ve NFT kavramlar1 arasinda gigli bir iligki s6z

konusudur.

Gelecekte Metaverse platformlarinin, giinimiizdeki 6rneklerinden farkli olarak Web 3.0 tzerine
kurulu olan yapilar olacags diistinilmektedir. Her Metaverse platformunun kendi blok zinciri ve bu
blok zincirde galisan kripto parast ve NFT protokolii olmast beklenmektedir. Bu ekosistemin
olusabilmesi icin Metaversein tim bilesenlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Dinyanin en buyik
sirketleri arasinda yer alan Facebook yani Meta, kendi Metaverse evrenindeki kripto para sorununa
kendi kripto parasini tretme girisimiyle ¢6zim bulmaya calismustir. Ik olarak Libra olarak
tanittiklars proje kisa stirede Amerikan hikiimeti tarafindan tehlikeli bulunmus ve bunun
sonucunda proje iptal edilmistir. Ardindan proje yenilenerek ismi Novi ve Diem olmak tizere 2 kez
daha degismistir. Fakat tim bu ¢abalara ragmen, Amerikan hiikiimetinin endiseleri ve bu paranmn
sirkete saglayacagr korkung¢ bir giicin gerekgesiyle hala bir gelisme kaydedilememistir. Bu da
gostermektedir ki glintimiizde kripto para ve blok zincir ag1 olmadan metaverse igerisinde bir diinya
kurmak mimkiin degildir (Arvas, 2022).

Metaverse’iin Potansiyeli ve Olumsuz Gelismeler

Metaverse, isyeri kiiltiiriinii olumlu yénde etkileyebilmektedir. Ornegin, sirket ici etkinlikler ve
toplantiar gibi faaliyetler, sanal olarak gerceklestirilebilir ve c¢alisanlar i¢cin daha ilgi ¢ekici hale
getirilebilir. Buna ek olarak Metaverse, seyahat maliyetlerini azaltabilir. Ts toplantilari, konferanslar
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ve diger etkinlikler, sanal olarak diizenlenebilir ve katilimcilar farkls yerlerden katilabilitler. Ornek
olarak Danimarkali mimarlik stiidyosu BIG’in, Vice Medya Grup igin tasarlamis oldugu ViceVerse
gosterilebilmektedir. Resim 4’te gosterilen yapi, beyaz, ¢cok katli ve organik bir cepheye sahiptir
(Diizenli ve Perdahgt, 2023a). Bu ofis sayesinde, tim diinyadaki Vice Medya calisanlari, seyahat
etmek zorunda kalmadan bu mekanda toplantilar diizenleyebilmekte ve bazt projeler hakkinda
ortak ¢alisma yurttebilmektedirler.

Giintimtzde pek ¢ok meta evren platformu bulunmaktadir. Bu platformlar, kullanicilarina diger
kullanicilarla ve o evrenle 3 boyutlu olarak ve hatta bazilari sanal gerceklik ekipmanlarinin da
kullanimiyla iletisim kurmalarina imkin tanimaktadir. Ilk érneklerinin Web 2.0 {izerinde kurulu
oldugu bu ilk metaverse sistemlerinin ¢ogu kendine 6zgiin 6zellikler olusturmaya calismaktadirlar.
Ne yazik ki bu ilk 6rneklerdeki bazi evrenler, gercek dinya haritasinin bire bir kopyasidir. Gergek
dinyada var olan alanlari sanal platformlarda parselleyerek gercek diinyadaki insanlara satmaya
calisarak popiilist bir yaklasimla hareket etmektedirler. Bu yapilar Metaverse algisindan uzak, gercek
dinyanin ucuz kopyalaridirlar. Bu tiir projelerde asil amag daha fazla kar elde etmektir.

Bu gelismelere ek olarak, son glnlerde giindeme gelen kisisel verilerin stzdirilmast sorunlar,
kullanict giivenini sarsan ve dijital evrenlere gecisi zotlastiran bir etmen olarak karsimiza
ctkmaktadir. Sanal dinyalarda, gercek dinyadaki kadar gizlilik ve guvenlik saglamak zor
olabilmektedir. Bu nedenle kullanicilar arasinda, kisisel verilerin korunmast konusunda endiseler
olusmaktadir.

METAVERSE VE MIMARLIK

Internet ve kisisel bilgisayarlarin  kullaniminin  yayginlasmastyla beraber tasartim araglart
dijitallesmeye baglamustir (Duzenli ve Perdahei, 2023b). Yeni nesil teknolojilerin baglarinda gelen
blok zincir ve kriptografi ile hayatimiza giren yeni kavramlardan olan sanal para, sanal sanat ve sanal
evren tabirleri mimarlik alanina etki etmektedir. Mimarhg bir sanat olarak ele alirsak bir sanatci
olarak mimarin gelir kaynaklarinin sayisinin bu teknolojiler sayesinde artmast gliniimiiz
mimarhginda olumlu bir algt olusturabilir. NFT projelerinin yayginlasmasi, sanat¢inin sahiplik
haklarinin artmast ve sanat¢inin sanat eserinin kendisinden sonraki her bir satisindan belirli oranda
pay almasi ile yeni gelir kapilarinin dogdugu séylenebilmektedir.

Decentraland gibi Metaverse uygulamalari, tasarim ve sanat diinyasinda firsatlar sunmaktadir.
Sanatgilar ve tasarimcilar, sanal diinyalarda kendi eserlerini sergileyebilmekte ve farkl kullanicilarin
bu eserlere erismelerini saglayabilmektedirler. Bu sayede, dijital ortamlarda tretilen eserler,
kamuoyunun begenisine sunulabilme ve elestiriler yoninde tasarim Uzerinden degisiklerin
yapilabilmesinin miimkiin hale gelecegi dustiniilmektedir. Metaverse kavraminin sadece sanal
ortamda etkili bir kavram olmasinin Gtesinde gercek hayati da etkileyecek bir kavram olacagi 6n
goriilmektedir. Ornegin kentler, Metaverse kavramindan etkilenerek bazi sorunlarina bu ortamlar
sayesinde cevap arayabilmektedirler. Kentlilerin planlama, ekonomi, tasarim ve altyapt gibi bazi
sorunlari, Metaverse platformlarinda incelenerek bu ortamlar vasitasiyla ¢6ztimler aranabilecegi
ongorulmektedir (Seymen Aksu ve Yalginer Ercoskun, 2022).
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fazla calisma yapilmamis olmasindan dolayi, kesin bir ¢ikarimda bulunmak olduke¢a zordur. Ancak
Decentraland 6rneginde oldugu gibi, Turk mimarlar sanal diinyalar inga etme veya bu diinyalarda
eser uretme firsatina sahiptirler.

Metaverse’de Tasarimci Olmak

Ozellikle 2022 yilindan sonra, Facebook kurucusu Mark Zuckerberg’in animasyon sunumu ile yeni
Meta kavramini tanitmasinin ardindan Metaverse ile ilgili calismalar hiz kazanmustir. Buyik
firmalarin Metaverse evrenlerinde yer almalariyla ve buralarda satis yapmalariyla beraber Metaverse
kavrami, ekonomik anlamda da tartistimaya baslanmistir. H&M, GUCCI gibi firmalar Metaverse
magazalarinda  sergiledikleri sanal c¢anta, sanal ayakkabi gibi udrtnlerinin ik satislaring
gerceklestirmislerdir. Hatta bu satislar bazen tGrtntn gercek dinyadaki fiyatinin tizerinde olacak
sekilde vuku bulmustur. Ciunki kullanicilar, dijital avatarlarinda bu driinleri kullanmak igin,
trtnlerin gercek dunyadaki fiyatlarindan daha ytksek bir fiyatt 6demeye razi olmuslardir.

Magazalarin yant sira baz sehirler de metaverse evrenine katilacaklarini agiklamistir. 2021 yilinda
Giney Kore’nin bagkenti Seul, Metaverse evreninde yer almak icin planlar yaptigint duyurmustur.
Bu sayede sehir, cevrimici platformlarda gezilebilir hale gelmeyi hedeflemektedir. Ote yandan
Amerika Birlesik Devletleri'nde yer alan Santa Monica sehri Metaverse teknolojisine giren ilk
Amerikan sehri olmustur (Seymen Aksu ve Yalciner Ercoskun, 2022). Ek olarak Tirkiye’nin
baskenti Ankara ili de Metaverse’de yer almak icin ¢alismalar yurtitmektedir (Kalelioglu, 2022). Bu
durum mimarlar, i¢ mimarlar, oyun tasarimcilart ve 3d sanatgilar igin buytk firsatlar sunmaktadir.
Artik tasarimcilar gercek diinyada yaptiklarinin ¢ok daha fazlasini sanal diinyada yapabileceklerdir.
Hali hazirda mimarlik sektoriinde yaygin olan ti¢ boyutlu modelle programlari ve artirilmis gergeklik
uygulamalari, tasarlanan mekanin gergeklestirilmeden once sunulmasinda kullanilmaktadir.
Ozellikle son doénemlerde VR teknolojisinin  gelismesiyle bu mekanlar daha kolay
deneyimlenebilmektedir. Metaverse platformlarnin  yayginlasmasiyla, bilgisayar ortaminda
tasarlanan ve gelistirilen yapilar, bu ortamlara aktarilarak, sanal gerceklik uygulamalari kullanilarak
kullanict deneyimlerinin gercege daha yakin olacak sekilde gerceklestirilmesinin miimkiin olacagi
diastnilmektedir.

Metaverse ortaminda tasarimcilarin en ¢ok zorlanacaklart sey, fiziksel zorlayict sinirlarin ortadan
kalkmastyla gelen tasarim Ozgurliigi olacaktir. Higbir fiziksel sinirlamanin olmamast 6zellikle,
mekan tasarimcilart olan mimarlarin tasarim kriterlerini degistirecektir. Eskiden doku, oran, 1sik
hatta kokunun dikkate alinmasiyla tasarlanan mekanlar icin artik bu kriterler gecerli olmayabilir.
Tasarimct igin tim kriterlerin ortadan kalkmasi onu smirlayan tim etkenleri kaldiracak olmasina
karsin bu serbestlik ayni zamanda onlarin en ¢ok zorlandigt konu olabilir. Metaverse™in yeni
alaninda tasarim kararlarinda 6nemli olanin sadece gercek diinyadaki uygulanabilirlik degil, ayn1
zamanda fonksiyonellik ve estetik oldugu vurgulanmaktadir (Dtzenli ve Perdahgi, 2023a).

Metaverse’de Kullanilan 3 Boyut Yazilimlar1

Metaverse ortamlarinda tasarimct olmak i¢in bazi G¢ boyutlu modelleme programlarini bilmek
onemlidir. Bu alanda giiniimiizde en ¢ok kullanilan modelleme programlarindan birisi Blender, en
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¢ok kullanilan render motorlarindan birisi ise Unreal Engine programidir (Camusoglu ve Korkmaz,
2022). Ote yandan Unity programi da en ¢ok kullanilacak render motorlart arasinda yer almaktadir.

Mimarlik alaninda hali hazirda kullandmakta olan AutoCAD, 3Ds Max, Revit, Lumion gibi
yazilimlarin metaverse gelistirmek i¢in kullaniip kullanilamayacagt ise su an icin net degildir. Bu
anlamda modelleme temelli programlarin avantaj saglayacagt dusinilmektedir (Karabacak, 2023).
Fakat modellenen nesnenin gercekei sekilde gorsellestirilmesinde kullanilan render motorlart
Lumion, V-Ray, Corona gibi yazilimlarin Metaverse ortaminda kullanidip kullanilamayacagt
tzerinde bazt stpheler vardir. Cunkd metaverse platformlari, olusturulduklari gbrintii isleme
motorlart aracihgtyla gérsel olusturma eylemini gerceklestirmektedirler.

Ozellikle, Metaverse ortamlarinda gelistirici olmak isteyen mimarlarin bu yazilimlari 6grenmesi,
sanal turlari incelemesi ve VR gozlik kullanimint anlamasi gerekmektedir. Son giinlerde oyun
sektoriinde stkga kullanilan bu terimler, Metaverse ile mimarinin de alanina girmeye baslamistir.
Oyun sektoriinde, oyunun gectigi ¢evreyi verilen senaryoya gore tasarlayacak ¢evre tasarimcist
(environment designer) roliiniin giderek daha fazla 6nem kazanmastyla birlikte mimarlar icin bu
alanda yeni firsatlar dogabilmektedir (Sahin, 2022).

Metaverse'iin Mimarlik Pratigi Uzerine Etkisi

Metaverse, sanal bir dinya olarak mimarlikla dogrudan iliskilidir. Mimarhk, yapinin islevselligi,
estetigi, cevreye uyumu, kullanim kolayligt gibi unsurlarin yani sira, yapilarin tasarimi, yapimi ve
kullanimi sirasinda ortaya ¢tkan sorunlarin ¢6ziimu gibi pek cok faktori kapsamaktadir. Metaverse,
bu anlamda mimarlik pratigine yeni bir boyut kazandirmaktadir. Sanal diinya, mimarlik projelerinin
tasarlanmast, test edilmesi ve gorsellestirilmesi igin ideal bir platform saglamaktadir.

Metaverse, mimarlik pratigi tizerinde bircok etkiye neden olabilmektedir. Oncelikle, sanal diinya
sayesinde mimarlar, gercek diinyada zorlu bir sekilde yapabilecekleri seyleri kolayca deneyimleme
olanagina sahip olacaklardir. Tasarimlar, ic boyutlu olarak gerceklestirilebilecek, miusterilere cok
daha gercekei bir sekilde sunumlar yapilabilecektir. Ayrica, yapim asamasinda ortaya cikabilecek
sorunlarin sanal ortamda ¢Ozilmesiyle yapilarin inga sirecinde zaman ve maliyet tasarrufu
saglanabilecegi dustinilmektedir.

Metaverse, mimarlik projelerinin gelistirilmesinde 6nemli bir yere sahiptir. Sanal diinya, mimarlarin
farkl tasarim fikirlerini test etmelerine ve en iyi ¢6ziimi bulmalarina yardimer olabilmektedir.
Ayrica, sanal ortamda yapilan simiilasyonlar, yapinin gercek diinyada nasil ¢alisacagina dair daha iyi
bir anlayts saglamaktadir. Yapmnin gercekei bir sekilde sanal ortamda modellenmesi, musterilere
daha net ve anlagilir bir fikir sunmaktadir. Sonug olarak Metaverse, mimari projelerin tasarim ve

inga strecinde tasarimcilara bir¢ok avantaj sunmaktadir.

ARASTIRMA VE YONTEM

Metaverse, dijital dinyalarin  ve gercek dunyanin birlestigi  bir sanal diinya olarak
tanimlanabilmektedir. Bu sanal diinya, giintimiizde giderek poptler hale gelmektedir ve gelecekte
daha da yayginlasmasi beklenmektedir. Metaverse'in toplumsal hayata etkisi, 6zellikle iletisim, is
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hayati ve sosyal iliskiler agisindan 6nemlidir. Turkiye’deki mimarlar tarafindan Metaverse kavramina
nasil yaklasildigini incelemek icin Decentraland 6rnegi ele alinmustir. Decentraland, sanal diinya
tzerine kurulmus bir blockchain platformudur ve kullanicilarin kendi avatarlarini tasarlamalarina,
sanal diinyada dolagsmalarina, etkilesimde bulunmalarina, sanal milkler satin almalarina ve
gelistirmelerine olanak saglamaktadir.

Decentraland, Metaverse kavraminin bir 6rnegidir ve Tirkiye'deki mimarlar arasinda tartisma
konusu haline gelmistir. Bazt mimarlar, Metaverse gerceginin gelecekte 6nemli bir role sahip
olacagina inanmaktadir. Metaverse sayesinde mimarhk diinyasinda 6nemli degisikliklerin meydana
gelecegi ve mimarlarin sanal diinya tasarimlarina yon verecekleri distuntlmektedir. Sanal diinyalarda
tasarim yapmak, mimarlarin kreatif diisincelerini serbest birakacak ve yaraticiliklarina katkida
bulunacaktir.

Turkiye’deki mimarlarin  metaverse kavramina yaklasiminin incelenmesinde Decentraland
metaverse platformu secilmistir. Decentraland'in tercih edilme sebepleri arasinda genis ve aktif bir
kullanic kitlesi, kolay kullanim arayiizi, gelismis 6zellikler ve islevsellik, 6zgiirlik ve esneklik gibi
faktorler bulunmaktadir. Arastirmanm G6rneklemi, Tirkiye’deki mimarlardir. Turkiye’de 2022
verilerine gére Mimarlar Odasr’na kayitlt 36.465 erkek, 32.023 kadin olmak tizere toplam 68.478
mimar bulunmaktadir (TheSantiye, 2022). Cevrimici anket yontemiyle toplanan veriler, Ttrkiye’nin
farkli bolgelerinden mimarlarin katihimlariyla gergeklestirilmistir. Katiimcilarin akademi, insaat,
mimarhk, tasarim, Uretim, yazilm, oyun, finans veya kamu alanlarinda ¢alisiyor olmalari
beklenmistir. Katilimecilardan, anket icerisinde yer alan link ile Decentraland icerisinde vakit
gecirmeler istenmis, sonrasinda 30 sorudan olusan anketi cevaplamalari istenmistir. Sorular, 57l
Likert Olgegi ile hazitlanmistir. Elde edilen cevaplar, IBM SPSS Statistics 26 programi aractlifyla
analiz edilmis, sonuglar yine ayni program aracihigryla gorsellestirilmistir.

Katiimcilarin cinsiyet dagilimi

I Erkek
W adin
W Diger

Sekil 5. Katilimcilarin cinsiyet dagilimi.
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Katihmci sayisinin mimar olarak gahgilan sektore gore dagiimi

w
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Katilimer Sayisi

i

P B
Akadermt  Insaat Mmarlk Tasaam  Urstim Yaokm Oyun Finans Kamu
Strket Ofisi Ofisi Firmasi  Firmas Sectom Sektort  Kurumu

Mimar Olarak Cahgilan Sektdr

Sekil 6. Katilimcilarin sektérel dagilima.

e Toplam 205 katilimeinin 130 kisisi kadindir.

e Katilimcilarin %54t akademik alanda veya bir mimarlk ofisinde ¢alismaktadir.

Anket calismasinda kullanidan 30 sorunun 15 “Metaverse Olgegi: Gegetlilik ve Giivenilirlik
Calismast” adli kaynaktan alinmustir (Sileymanogullart vd., 2022). Diger 15 soruda ise “Uzaktan
Calisma Tutumu Olgegi Gegerlik-Giivenirlik Calismast” adli kaynaktan yararlanilmustir (Bagol ve
Comlekgi, 2022). Her iki 6lgekte de 4 faktorli bir yapt bulunmaktadir. Toplam elde edilen 8 faktor
4 gruba ayriarak ele alinmistir. Bunlar Metaverse’iin potansiyel faydalari, Metaverse’in sosyal
etkileri, Metaverse’iin saglk etkileri ve Metaversein is hayatina etkileridir. Yapilan faktor analizi
sonucunda, yeniden olusturulan 4 faktSriin aciklanan varyansin %061,9’unu agikladigt gériilmustiir.
Ayrica, nihai 6lgegin tamamu i¢in Cronbach Alpha giivenilirlik katsayist .913 olarak belirlenmistir,
bu da 6lcegin i¢ tutarlihk gostergesi olarak kabul edilmektedir.

BULGULAR VE YORUM

Decentraland, merkezi olmayan bir 3D sanal gergeklik platformudur. 90.601 parsel araziden olusur.
Bu parsel araziler, Decentraland Metaverse evrenine 6zgli Ethereum blok zincirine dayanan kripto
para birimi MANA ile alinip satilabilirler. 2020 yilinda halka agik hale gelen bu evren, kar amact
giutmeyen Decentraland Vakfi tarafindan denetlenmektedir. Platformun yonetimi Decentraland
Ozerk Organizasyonu (DAO) tarafindan yapilmaktadir.

Decentraland DAO, Metaverse ortaminin 6nemli akilli s6zlesmeleri ve varliklari arasinda yer alir.
Bu varliklar arasinda Arazi Sézlesmesi, Gayrimenkul Sézlesmesi, Giyilebilir Urtinler, Icerik
Sunuculart ve Pazar Yerleri yer almaktadir. Decentraland toplulugu, DAO araciligiyla Metaverse
icin uygulanacak politikalarin kontroliind ele almistir. Bu sayede Decentraland toplulugu, platformla
ilgili politikalari belirleyebilmekte ve Metaverse’iin gelisimine dogrudan katkida bulunabilmektedir
(Decentraland, 2022).
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Bu evreni daha iyi anlamak i¢in asagidaki terimleri bilmek 6nemlidir:
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DECENTRALAND: Platformun ad.
MANA: Platformun para birimi.

LAND: Decentraland platformunda bulunan 16x16 metre boyutundaki arsalardir ve her biri 256
metrekarelik bir alana sahiptir. Her LAND, benzersiz bir NFT 6zelligi tasimaktadir.

ESTATE: Birden fazla LAND’in bir araya gelerek olusturdugu bir yapidir.
DISTRICT: Ayni ilgi alanlarina sahip kullanicilarin bir araya gelerek olusturduklari semtlerdir.

SCENE: Bir LAND parseli veya parsel grubu tzerinde olusturulan 3B nesneler, dokular ve

seslerdir.

Resim 4. Decentraland ’1n Oynams Gorintiisii (Aydiner, 2022).

Metaverse’iin Potansiyel Faydalari

Metaverse, hayatimizi kolaylagtiracak yenllikleri barmdinr,

Yizdelik Dagilim

Katimpyorum Erraz Katdmwyorum Keararsam Biraz Katiyorum Katyonum

Sekil 7. Metaverse hayatimuiz1 kolaylagtiracaktir gérigiiniin yiizdelik dagilima.
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Metaverse, bir yatinm aracidir gériiglinin mimar olarak ¢aligilan sektSre gére dagihimi

Mimar Olarak
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Metaverse, bir yatinm aracidir.

W Ingaat Sekati
B Mimadik Ofisi
1-Katlmiyorum - S-Katliyorum

M Tasanm Ofisi
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Cyun Sektom
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Yizdelik Dagilim
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Sekil 8. Metaverse bir yatirim aracidir gérigiiniin dagilima.

Metaverse araciiligi ile sanal bir yagam ortami inga ediimektedir.

B Katinvyorum

W Biaz Katilmeyorum
B arssizm

B Biraz Kathyorum
Bicatibyorum

Sekil 9. Metaverse araciligiyla sanal bir yagsam inga edilmektedir gériigiiniin dagilimi.
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Metaverse sayesinde fiziksel ddnyadan sanal dangtya gegls hizlanacaktir géraginin

mimar olarak ¢ahgilan sektdre gore scatter grafigi
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Metaverse sayesinde fiziksel dinyadan sanal dlinyaya gecis hizlanacaktir.
1-Katiimiyorum — 5-Katiliyorum

Sekil 10. Metaverse fiziksel diinyadan sanal diinyaya gegisi hizlandiracaktir goriigiiniin sektérel dagilim.

e Katlmcilarin %060t  Metaverse kavraminin  hayatimizi  kolaylastiracak  yenilikleri
barindirdigina inanmaktadir.

e  9%>55’lik bir kesim, Metaverse’tin bir yatirim aract oldugunu dusiinmektedir.

e  9%70’lik bir kesim, Metaverse’iin sanal diinya insa etme imkan1 saglamast nedeniyle 6nemli
bir teknolojik gelisme oldugunu disinmektedir.

e 9%>50’lik bir kesim Metaverse ortaminda, sosyal bir aktiviteye katilabileceklerini soylemistir.

Metaverse, son yillarda hizla gelisen bir teknolojik alan olup gelecekte 6énemli bir rol oynamasi
beklenmektedir. Bu teknolojinin gelisimiyle birlikte, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
teknolojilerinin de gelisimi hizlanacaktir.

Metaverse’tiin gelisimi, yeni firsatlart ve tehditleri beraberinde getirecektir. Ornegin, bu teknolojinin
ticari potansiyeli oldukea yiiksek olacak ve bir¢ok sirket, Metaverse diinyasinda var olabilmek i¢in
calismalar yapacaktir. Ayrica Metaverse, egitim ve eglence sektorleri igin de yeni firsatlar sunacaktir.
Ancak, Metaverse ayni zamanda givenlik tehditleri de tagtyabilmektedir. Bu teknolojinin
gelismesiyle birlikte, siber saldirilar ve dolandiricilik riskleri artabilir.

Metaverse’iin sanat ve kiltir hayatina etkisi olduk¢a 6nemlidir. Sanatcilar, Metaverse’iin sundugu
firsatlart kullanarak, dijital sanat eserleri olusturabilirler. Bu eserler, gercek diinyada sergilenebilir
veya sanal dinya icinde paylasilabilir. Bu sayede Metaverse’in, kiiltiirel etkilesimi de arttiracagi
distntlmektedir. Farklt killtirler, sanal diinya iginde bir araya gelebilecek ve birbirleriyle etkilesime
girebileceklerdir. Bu durum, kiltiirler arasindaki anlayist artiracak ve insanlar arasindaki farkliliklars
kutlamaya tesvik edecektir.
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Metaverse ’iin Sosyal Etkileri
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Metaverse, kigllerin sanal iletigim ve etkilegim dlzeylerini etkileyecektir.

Yazdelik Dagihim

[
Kablmeporum  Biraz Kablmeyorum Kararsom Biraz Katkyorum Kablyorum

Sekil 11. Metaverse sanal iletisim ve etkilesim diizeyini etkileyecektir gériigiiniin dagilimu.

Metaverse, aile baglanni olumsuz yonde etkileyecektir gorigindn cinsiyete gore dagiim
Cinsiyetiniz
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Metaverse, aile baglanni olumsuz de etkileyecektir.
1-Katimiyorum -~ S-Katiliyorum

Sekil 12. Metaverse aile baglarini olumsuz etkileyecektir goriigiiniin dagilimu.

e Katlimeilarin %75k bir kismi, Metaverselin sanal iletisim ve etkilesim duzeylerini

arttiracagy gorusiine katilmustir.

e Ote yandan %507k bir kesim, aile baglarinin Metaverse’den olumsuz etkilenecegini

gortsini desteklemistir.

Decentraland, insanlarin gercek dinyada yapamayacaklari veya yapmak istemedikleri seyleri
yapabilecekleri bir ortam sunmaktadir. Insanlar, sanal diinyada farkli karakterler olusturarak,
arkadaslariyla etkilesimde bulunabilmekteditler. Bu, insanlarin kendilerini ifade etme 6zglrligini
artirmakta ve sosyal baglarint giiclendirmektedir. Bu yolla, Decentraland’in, insanlar arasindaki
sinirlart kaldirdigr da séylenebilmektedir. Dunyanin her yerinden insanlar, ayni sanal ortamda
bulusabilmekte ve etkilesimde bulunabilmektedirler. Bu durum farkli kiltiirleri tanimaya ve
anlamaya yardimct olmaktadir.
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Metaverse, insanlarin diger insanlarla sanal ortamda etkilesime girmesini saglayan bir platformdur.
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Ancak, bazi arastirmalar, sanal ortamda insanlarin daha yalniz hissettigini ve gercek hayat ile sanal
ortam arasinda bir ayrim yapmakta zorlandigini géstermektedir (Tosun ve Kaya Besler, 2022). Bu
durum, insanlarin gercek hayattaki sosyal baglarinin zayiflamasina ve yalnizhik duygusunun

artmasina sebep olabilmektedir.

Metaverse'iin gelisimiyle birlikte potansiyel bazi sorunlar ortaya cikabilmektedir. Ornegin, sanal
gerceklik dinyasinda yasayan kisiler, gercek hayatlarindan uzaklasabilmekte ve sanal dinyanin
bagimlist haline gelebilmekteditler. Ayrica, Metaverse diinyasinda yasanan haksizlik, siddet ve
ayrimctlik da bir sorun teskil etmektedir. Bu sorunlarla basa ¢ikabilmek icin, Metaverse platformlart
gelistiricileri, kullanicilarina yonelik bilinglendirme ¢alismalart yapabilirler. Ayrica, gtvenlik
onlemlerinin arttirtlmast da bu sorunlarin ¢éziimiine yardimet olabilir.

Metaverse’iin Saglik Etkileri

Metaverse saghgimi (uyku, beslenme, hareketl yagam, dopnslyon vb.) olumsuz yénde etkileyecektir
gorlglnin yaga gore dagihmi
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Yazdellk Dagihm

Sekil 13. Metaverse saglig1 olumsuz etkiler goriisiiniin dagilima.

Metaverse, psikolofimi olumsuz etkiler.

Katimyarum  Biraz Kablmyonm Kararsam Bliraz Katityorum Katibyorum

‘W)

Yizdelik Dagihim
4

Sekil 14. Metaverse psikolojiyi olumsuz etkiler gériigiiniin dagilimu.
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e Katdlimcilarin %557lik bir kesimi, Metaverse’in saglik etkilerinin olumsuz olacagint
dusinmektedir.

e Metaverse’in psikolojiyi olumsuz etkileyecegi gorisinde ¢ogunluk kararsizken,
katilmayanlar ve biraz katilmayanlar toplamin %53 tint olusturmaktadir.

Metaverse, sanal bir dinya olarak gercek hayattan farklt bir deneyim sunmaktadir. Bu deneyimin
psikolojik etkileri bulunmaktadir. Metaversein psikolojik etkileri hakkinda arastirmalar yapilirken,
Ozellikle sanal ortamin gerceklik algisi tzerindeki etkileri incelenmektedir. Bu etkiler, insanlarin
kendilerini ve baskalarini sanal ortamda farkli bir sekilde algilamasina neden olabilmektedir. Bazi
insanlar sanal ortamda kendilerini daha 6zgiir ve rahat hissederken, digerleri kendilerini daha bask1
altinda ve kontrolsiiz hissetmektedir. Bu durum, sanal ortamda yasanan etkilesimlerin gercek hayat
iliskilerine nasil yanstyacagi konusunda endiselere neden olmaktadir.

Metaverse gibi sanal ortamlarin, insanlarda bagimlilik yaratabilecegi endisesi, uzun stredir var olan
bir konudur. Sanal ortamda, insanlar kendilerini farkls bir kisilik olarak sunabilmekte, gercek hayatta
sahip olmadiklari 6zellikleri kazanabilmekte ve kendilerini kontrol etmekte giiclitk ¢ekebilmektedir.
Bu durum, 6zellikle geng kullanicilar igin risk olusturmaktadir. Metaverse’in bagimlilik tizerindeki
etkileri hakkinda daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir.

Metaverse’iin Is Hayatina Etkileri

Metaverse, is performansimi olumiu etkiler.

B atineyorum

W Euaz Katibniyorum
B iaearsizm

B Buaz Katibyorum
O« shiyorum

Sekil 15. Metaverse is performansini olumlu etkiler gériigtiniin dagilimi.
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Metaverse, teknolojik/dijital becerilerimi arttinr,

Ylzdelik Dagihim

10

Katilmeyorum Biraz Katémyorum Kararsmm Biraz Katiyorum Katiyorum

Sekil 16. Metaverse dijital becerileri artirir gériigtiniin dagilimu.

Caligtigim kurum, metaverse uygulamalanna kendini ad eder gorlglndn
mimar olarak ¢aligilan sektére gére dagiimi
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aligtigim kurum, metaverse uygulamalanna kendini adapte eder.
get 1-Katiimiyorum g: 5-Katilryorum .

Sekil 17. Calistigim kurum metaverse uygulamalar kendini adapte eder goriigiiniin dagilima.
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Cahgtigim kurum, metaverse uygulamalarnini destekler gérdginin
mimar olarak ¢aligilan sektére gére dagilim

Mimar Olarak Caligtiginiz Sektor
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Sekil 18. Caligt1ig1m kurum metaverse uygulamalarim destekler gériigiiniin dagilimi.

e %45’k bir kesim, Metaverse’tin is performansinit olumlu yonde etkileyecegi gortisindedir.
e %751k bir kesim, Metaverse’tin teknolojik/djjital becerilerini arttirdigini diisinmektedi.

e %30luk bir kesim, Calistigt kurumun Metaverse uygulamalarina kendini adapte

edebilecegini savunmaktadur.

e 9%30luk bir kesim, Caligtiklart kurumun Metaverse uygulamarint destekledigini

dusunmektedir.

Metaverse, dinya genelindeki insanlarin birbirleriyle sanal bir ortamda etkilesim halinde olmalarini
saglayarak yeni sosyal ve ekonomik firsatlar sunacaktir. Bu teknolojinin gelecegi, gelistiricilerin ve
kullanicilarin ilerideki beklentileri dogrultusunda sekillenecektir.

Metaverse kavrami, giinimiizde giderek 6nem kazanan bir teknolojik gelismedir. Decentraland gibi
sanal diinya platformlari, kullanicilar iin yeni deneyimler ve is imkanlari sunmaktadir. Ornegin, bir
oyun gelistirme ve oyun konsolu firmast olan Atari, Sandbox Metaverse platformunda kendi
firmasinin sergisini diizenlemistir ve bu platforma yitksek miktarda yatirim yapmustir. Buna ek
olarak, Decentraland Metaverse platformunda da kisilere 6zel reklam alanlari tasarlanarak NFT
satislart gerceklestirilebilmektedir (Yurdabak ve Deniz, 2023). Herkese acik panolar vasitastyla
yuratilen bu reklam faaliyetleri, mimarlar ve tasarimcilar agisindan birgok firsat1 barindirmaktadir.

SONUC VE DEGERLENDIRME

Ozellikle pandemi déneminde sanal etkinliklere ve sanal aligverise olan ilginin artmasi, Metaverse
kavraminin 6nemini daha da artirmistir. Bu noktada Decentraland gibi sanal dinya platformlari,
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kullanicilar icin benzersiz bir deneyim sunmaktadir. Bu platformda kullanicilar, kendi avatarlarini
tasarlayarak sanal dinyada yurtyts yapabilmekte, evlerini ve diger yapilart insa edebilmekte, sanal
aligveris yapabilmekte ve diger kullanicilarla etkilesimde bulunabilmekteditler.

Ttrkiye’deki mimarlarin Metaverse hakkindaki gérislerinin 4 ana baslikta incelendigi bu ¢alismada,
katiimcilarin Metaverse hakkindaki gorusleri potansiyel fayda, sosyal etki, saglik etkisi ve is hayatina
etkisi olmak tizere analiz edilmistir. Arastirmaya katilan mimarlarin biytk bir cogunlugu Metaverse
alanin buytk bir potansiyele sahip oldugunu disinmektedir. Metaverse platformlari sayesinde
gindelik yasantimizin kolaylasabilecegini ve bu alanlara yapilacak 6nct yatirimlarin 6nemli
oldugunu vurgulamaktadirlar. Metaverse platformlar sayesinde seyahat etmek zorunda kalmadan
bir¢ok aktiviteye katilinabilecek olmasi, giindelik hayatta seyahat i¢in harcanan zamanin olduk¢a
dismesini saglayabilir. Sanateilar icin, otoritelerin onayina gerek kalmadan 6zgurce sanat eserlerini
sergileme imkant sunan Metaverse, sanatin demokratiklesmesine katkida bulunarak bu alanda yeni
firsatlart doguracaktir (Paul, 2023).

Metaverse, yeni sosyal baglarin kurulmasina yardimci olabilmektedir. Ttm diinyadan sanal bir
ortamda bir araya toplanmis kisiler, ortak bir katiim gerceklestirerek sosyallesebilmekteditler.
Arastirmaya katilan mimarlarin yiizde yetmis besi, Metaverse sayesinde iletisim becerilerinin
artacagint savunmustur. Ote yandan, sosyallesme anlaminda neredeyse sinirsiz bir imkana sahip
olmak, yakin cevredeki insanlarin ithmal edilmesi ile sonuclanabilir. Metaverse ortamindaki
kullanicilar, dinyanin bir¢ok yerinden arkadas edinme olanagina sahip olurken, diger yandan aile
baglarinin bu nedenle zayiflamasi, Metaverse’iin olast bazi tehditlerinden birisidir. Ankete katilan
mimarlarin yarisy, aile baglarinin bu yeni teknolojiden olumsuz etkilenecegini diisiinmektedir.

Metaverse, bircok anlamda insan hayatini kolaylastiracak yenilikler barindirmaktadir. Fakat bu
kolaylastirict etkiler, insanlarin sagligini olumsuz yonde etkileyebilir. Ornegin, bazt arastirmalar
pandemi strecinde evde kalmanin ve bununla gelen hareketsizligin insanlarda kilo almay1 artirdigini
bulmustur (Erdogan Yiice ve Muz, 2021). Metaverse ortamlarinda uzun siire vakit gegirmenin
sebep olacag: etki, pandemi stirecindeki etkilerle benzerlik gosterebilir. Kullanicilarin yerlerinden
kalkmaya gerek duymadan uzun stireler boyunca sabit bir pozisyonda oturmalari, kullanicilarda bazt
saglik sorunlarina yol acabilir. Ote yandan, , gliniimiiz sosyal medya uygulamalarinin kullaniminin
yayginlasmast sonucu, iletisimi kesmek amaciyla aniden ortadan kaybolma anlamina gelen
hayaletleme (ghosting) ve belirsiz zamanlarda kisith ilgi gOsterme anlamma gelen oyalama
(breadcrumbing) hareketleri insan iliskileri arasinda yayginlasmistir (Kivang, 2022). Metaverse
platformlarinda sosyal etkilesim imkanlarinin artmasiyla bu tip davranislar daha da yayginlagabilir.
Arastirmaya katilan mimarlarin yizde elli beslik bir kismi, Metaverse’iin insan sagligini ve

psikolojisini olumsuz yonde etkileyecegini dustinmektedir.

Cevrimigi platformlarin yayginlasmasi ve internet teknolojilerinin bir¢ok cihaz araciligyla erisilebilir
hale gelmesiyle dijitallesme akimi hiz kazanmustir. Dijitallesme akimin sonuglarindan birisi olarak
karsimiza ¢ikan Metaverse kavrami, mimariden saghga, eglence hayatindan is dinyasina kadar
bir¢ok uygulama alaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirmaya katilan mimarlarin ytzde kirk beslik
bir kism1 Metaverse’in is performansini artirict yonde etki edecegini savunmaktadir. Yizde yetmis
beslik bir kesim ise bu teknolojiler sayesinde dijital becerilerinin artacagini diisiinmektedir. Is
dinyasinda bir¢ok firsatt barindiran Metaverse, bazi biyiik firmalarin girisimleriyle daha da popiiler
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hale gelmistir. Ozellikle Facebook sosyal medya platformunun ismini Meta olarak degistirmesi ve
sonrasinda Metaverse ile ilgili girisimlerini duyurmastyla, kamuoyunun ilgisi bu alana ¢ekilmistir.
Metaverse, kelime anlami olarak Ote evren anlamina gelmektedir. Buradaki evren kelimesi,
icerisinde bir¢ok diinyayt barindirma potansiyeline isaret etmektedir. Dogru kullanict deneyimi i¢in
bu dinyalarin uygun sekilde tasarlanmasi gereklidir. Bu agidan gergek dinyadaki yapiarin ve
schirlerin yaraticillart olan mimarlara biyik is dismektedir. Mimari hizmetleri destekleyen
Metaverse platformlarinda, kullanicilarin istekleri dogrultusunda, gercek dinya sinirlarini géz ardi
ederek, yeni mekan tasarimlarinin yapilacagt 6ngorilmektedir. Buna ek olarak, bu sanal evrende,
insanlarin ortak vakit gecirecekleri alanlarin tasarlanmasi, biyik firmalarin kendi mekanlarinda
kullanicilar icin triinlerini sergilemesi ve gercek dunyada insa edilecek yapilarin sanal ortamda
kullanicilarin hizmetine agilarak test edilmesi gibi konularda mimarlar i¢in yeni is olanaklarinin
ortaya ¢ikacagt dustiniilmektedir. Bu mekanlarin tasarimi, dijital teknolojilerle ilgili bilgisi ve becerisi
olan tasarimci ve mimarlar tarafindan gergeklestirilecektir. Bu baglamda, ti¢ boyutlu tasarim
programlarinin ve birtakim yeni becerilerin, dijitallesen toplumlarin yeni Metaverse yapilarinda
tasarimct ve mimar olabilmek i¢in olduk¢a 6nemli olacagt 6ngorilmektedir.

Metaverse, gelecekte 6nemli bir teknolojik yenilik olarak karsimiza ¢ikacaktir. Bu nedenle, bu alanda
arastirmalarin artirilmast gerekmektedir. Metaverse teknolojisi hizla gelismekte olan bir alandir ve
hayatimiz1 bircok farkl sekilde etkilemektedir. Metaverse, egitim, is hayati, kiltiir ve sanat gibi
bir¢ok alanda farkli firsatlar sunmaktadir. Is diinyasinda, Metaverse kullaniminin artmastyla birlikte
ofislerin bu teknolojiye uygun hale getirilmesi beklenmektedir. Ancak, bu teknolojinin bazi olast
sorunlart da vardir. Ozellikle saglik ve psikoloji gibi alanlarda endiseler barindirmaktadir. Bu
teknolojinin olast sorunlarina yonelik ¢ozlimlerin arastirilmast gerekmektedir. Bu teknolojinin
potansiyel firsatlarina odaklanarak ve olast sorunlarint ¢6zerek, gelecekte daha iyi bir diinya icin
kullanilmasi saglanabilir.

Metaverse kavrami hayatimizda bir¢ok degisiklige neden olmaktadir. Decentraland gibi Metaverse
uygulamalari, mimarlar ve diger tasarimcilar icin yeni firsatlar sunmaktadir. Tirkiye’deki mimarlarin
bu konuda farkindaliklarinin artmasinin ve bu alanda ¢alismalar yapmalarinin, tilkemiz i¢in 6nemli
bir adim olacagi distnilmektedir. Bu nedenle Tirkiye’deki mimarlarin Metaverse kavramina
yaklasimini incelemek icin Decentraland 6rnegi tizerinden bir aragtirma yapidmistir. Arastirmaya
katillan mimarlarin Metaverse kavramina genel olarak olumlu baktiklart ancak konuyla ilgili yeterli
bilgiye sahip olmadiklart sonucuna varilmistir. Bu durumda, Turkiye’deki mimarlar igin Metaverse
konusunda daha fazla bilgilendirme yapimast Onerilmektedir. Ayrica, Metaverse’iin mimarlik
alanindaki kullanimi hakkinda daha fazla arastirma yapilmasi ve Tirkiye’deki mimarlar i¢in bu
teknolojinin faydalarinin daha net bir sekilde ortaya konmasi gerekmektedir.

Sonug olarak, Metaverse teknolojisi, ginimtzde hizla gelisen ve gelecekte daha da 6nem kazanacak
bir konudur. Tirkiye’deki mimarlar i¢in bu alanda 6nemli firsatlar bulunmaktadir. Ancak, konunun
yeterince bilinmemesi ve kullanim alanlarinin net olarak belirlenememesi, Metaverse’iin mimarlik
sektoriinde kullanimint sinurlt hale getirmektedir. Bu nedenle, tilkemizdeki mimarlarin Metaverse
kavramina daha fazla ilgi gOstermesi ve konu hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmalar
onerilmektedir. Ttrkiye’deki mimarlarin Metaverse kavramina yaklagimi genel olarak olumludur.
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