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Oz

Giris ve Calismanin Amaci: 1765 yiinda Jamess Watt'in buharli makineyi bulmasi ile EndUstri
Devriminin gergeklemis ve teknoloji kavrami ginlUk hayata dahil olmustur. Son yillarda teknoloji alaninda
ortaya ¢ikan hizli gelismeler bilgi ve iletisim teknolojilerinin de ayni hizla gelismesini saglamistir. Bilgisayar
sistemleri yazilm sektérindeki Snemli gelismelerle birlikte cok daha donanimii hale gelirken, sanal
gerceklik, arttinimis gerceklik, meta-evren gibi kavramlar ortaya cikmistir. 1980’li yillarda ilk kez konsept
olarak ortaya ¢cikmis olan Metaverse kavrami, 2000 ve sonrasinda ¢ok hizli gelisme g&stermistir. Calismanin
amaci ulusal akademik yayinlarda metaverse ¢alismalarinin hangi temalar Uzerinden calisldigini tespit
etmek ve konu hakkindaki akademik yaklasimi belirleyebilmektir.

Kavramsal/Kuramsal Cergeve: Uluslararasi degisim sinyalleri ve senaryolari icinde bugin mevcut
kosullarda mimarligin metaverse ile iliskisini belileyebilmek yakin gelecekte Tlrkiye kosullarinda olasi
degisim senaryolarini belirleyebilmek acisindan édnemlidir. Bu amacgla, mimarlik-metaverse iliskisinin tarafsiz
ve guUvenilir olarak ele alindigi bilimsel ortamdaki bilgi, yaklasim, dizey ve iceriginin irdelenmesi bu
calismanin ana hedefi olmustur. Ulusal akademik yayinlara ait anahtar kelimeler, yaklasimlari ve yayinlarnn
niteligi gelecekte bizleri bekleyen ulusal akademik ortama ve piyasalara ait bilgiler tagir. Bu nedenle
arastrma materyali olarak ulusal akademik yayinlar kullaniimistir. Metaverse- mimarlik iliskisi tema ve
icerikleri bakimindan degerlendiriimistir.

Yéntem: Calismanin yéntemi, odak konusu olan metaverse yayinlarinin metin icinde tekrar edilen
kelimeleri, kelimelerin tekrar sikligi, metinlerde vurgulanan temalar ve temalar isaret eden anahtar
kelimeler Uzerinden icerik analizi yéntemidir.
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Bulgular: Yakin gelecekte fiziksel dUnyadan tamamen kopmadan metaverse'in ayrimaz bir
parcamiz haline gelecegdi, ¢callmada incelenen akademik yayinlarda en cok yinelenen temalarnn;
teknoloji, egitim ve mimarlik oldugu, bu temalan egitim, arttirimis gerceklik ve simUlasyon temalarinin takip
ettigi gézlemlenmistir calisma sonunda elde edilen bulgular arasindadir.

Sonug: TUm yasam bicimlerimizi degistirmesi muhfemel olan bu yeni sanal evrenin mimarlar ve
mimarlik sektéri icin yakin gelecekte yeni bir is modeli haline gelecegi 6ngdérilmdstUr. Arastirma sGrecinde
metaverse kavraminin pek cok farkli tema ile farkl disiplinlerin calisma alaninda yer aldigr gérGimustdr. Bu
durum yakin gelecekte bircok meslek alani icin &nemli degisimler olabileceginin sinyallerini vermistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Evren, Sanal Mimarlk, Metaverse ve Mimarlik, Mimarlk
Yayinlannda Metaverse, Teknoloji, Teknoloji ve Mimarlik

Metaverse Chronology and Metaverse in the Context of National Architecture
Abstract

The Purpose of the Study: With James Watt's invention of the steam engine in 1765, the Industrial
Revolution took place, and the concept of technology became integrated into daily life. In recent years,
rapid advancements in technology have facilitated the parallel development of information and
communication technologies. Computer systems have become more sophisticated with significant
developments in the software industry, giving rise to concepts such as virtual reality, augmented redlity,
and the metaverse. The concept of the Metaverse, which first emerged as a concept in the 1980s, has
seen rapid development in the 2000s and beyond. The purpose of this study is to identify the themes
through which Metaverse studies are conducted in national academic publications and to determine
the academic approach fo the subject.

Conceptual/Theoretical Framework: Examining the relationship between architecture and the
metaverse under current international signals and scenarios is essential for identifying potential change
scenarios in the near future within the context of Turkey's conditions. Therefore, it is important to analyze
the information, approaches, levels, and contents related to the architecture-metaverse relationship in a
neutral and reliable scientific environment. For this reason, national academic publications have been
used as research material, and the themes and contents related to the metaverse-architecture
relationship have been evaluated.

Method: The method employed in this study is content analysis, focusing on the repeated words
within the texts of metaverse publications, the frequency of these words, emphasized themes in the texts,
and keywords indicating these themes.

Findings: It was observed that in the examined academic publications, the most recurring themes
were technology, education, and architecture, followed by augmented reality, and simulation themes.
These findings indicate that the metaverse will become an integral part of our lives in the near future
without completely disconnecting from the physical world.

Conclusion: This new virtual universe, which is likely to completely transform all aspects of our lives,
is predicted to become a new business model for architects and the architecture sectorin the near future.
Throughout the research process, the concept of the metaverse was found to be present in various
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themes within different disciplines, signaling significant changes for many professional fields in the near
future.

Keywords: Academic Publication, Metaverse, Virtual Evren, Virtual Architecture, Metaverse and
Architecture, Metaverse in Architecture Publications, Technology, Technology and Architecture

1. Girig

Teknolojinin hizli gelisimi, insan yasamini temelinden degistiren bir ddnisimu beraberinde
getirdi. Jamess Watt'in buharll makineyi bulmasiyla baslayan EnduUstri Devrimi, teknoloji
kavramini gunlUk hayatimiza tasirken, son vyillarda yasanan hizli gelismeler ise bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki ilerlemeleri beraberinde getirdi. Bilgisayar sistemlerindeki gelismeler, yazilim
sektorundeki dnemli ilerlemelerle birlikte donanim acisindan daha guclU bir hal aldi. Bu surec,
sanal gerceklik, arttirnimis gerceklik ve metaverse gibi kavramlarin ortaya cikmasina sebep oldu.

Ozellikle 1980’lerde ik kez ortaya atilan Metaverse kavrami, 2000'lerden itibaren hizli bir
sekilde gelisim gosterdi. Bu baglamda, bu calismanin odaklandigr femel amag, ulusal
akademik yayinlarda Metaverse calismalarinin hangi temalar efrafinda  yUritildogino
belirleyerek konu hakkindaki akademik yaklasimi ortaya koymaktir.

Uluslararasi degisim sinyalleri ve senaryolarn icinde mimarligin Metaverse ile iliskisinin
incelenmesi, gunUmUz kosullannin yani sira yakin gelecekte Turkiye gibi Ulkelerin olasi degisim
senaryolarnin belirenmesi acisindan buUyUk énem tasimaktadir. Bu calismanin ana hedefi,
mimarlk ile Metaverse arasindaki iliskinin tarafsiz ve guUvenilir bir bilimsel bakis acisiyla
incelenmesi ve ulusal akademik yayinlarda bulunan bilgi, yaklasim, diUzey ve icerigin analiz
edilmesidir. Bu dogrultuda, ulusal akademik yayinlardaki anahtar kelimeler, yaklasimlar ve
yayinlarn niteligi gelecede dair dnemli ipuclarn tasiyabilir.

Bu calismada kullanilan ydntem, odaklanilan Metaverse yayinlarinin metinlerinde tekrar
eden kelimeler, bu kelimelerin sikligi, vurgulanan temalar ve temalar yansitan anahtar kelimeler
Uzerinden icerik analizi ydéntemini icermektedir. Yapilan analizler, Metaverse kavraminin yakin
gelecekte fiziksel dunyadan kopmadan hayatimizin ayrimaz bir parcasi haline gelecedine
isaret etmektedir.

Arastirma surecinde elde edilen bulgular, bu yeni sanal evrenin mimarlik sektoru icin yeni
bir is modeli haline gelmesinin muhtemel oldugunu géstermektedir. Metaverse kavraminin farkli
temalar altinda farkli disiplinlerin alaninda yer aldigi gézlemlenmis ve bu durum, birgok meslek
alanriicin dnemli degisimlerin kapida olduguna isaret etmistir.
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2. Metaverse Kavrami

Kavramsal olarak metaverse; meta ve universe kelimelerinin birlesimden ortaya cikan
yeni bir sézcUktur. Bu yeni kelime Yunanca kékenli olup, Latince olarak post (6te, ileri) anlamlar
tasimaktadir. Tirkce karsiiginda ise ‘evren otesi, déte evren’ seklinde karsilik bulmustur (Tasa,
2009).

Metaverse; kisilerin, sanal dinya temsilcileri olan avatarlar ile birlikte yer aldigi gercekgi
bir bilgisayar simUlasyonudur. Bu yeni sanal dUnyada kullanicilar klavye, fare, VR cihazlan ve
oyun kontrolcU konsollar ile avatarlanni kontrol ederek U¢ boyutlu sanal ortamda hareket
edebilir ve diger avatarlar ile iletisim kurabilir durumdadir. Avatar (avatdra) sézcigu ise;
Sanskritce kdkenlidir. Hindu inanisina goére tannsal varliklann, hiyerarsik dizende kendinden
asadida bulunan dinyalarda birindikleri bedenler olarak tanimlanmistir (Tasa, 2009). Oncd’
ye gore; “Metaverse gercek hayatlan cografi olmayan yollar ile birbirine baglayan, hicligin
ortasinda ve hicbir yerde olmayan bir katman haline gelmistir’ seklinde tanimlanmustir
(Metametrik, 2021). Bu tanimlar cercevesinde, bireyler sanal gerceklik ve arttinlmis gerceklik
teknolojileri ile desteklenen, infernet Uzerinden olusturulmus bu sanal alana eriserek es zamanli
etkilesim deneyimi yasama firsatl buldugu sdylenebilir.

Metaverse kavraminin son yillarda ortaya ciktigi distndlse de, sanal evren fikrinin ortaya
cikisi cok daha eski bir tarihe dayanmaktadir. Metaverse konusu konsept olarak ik kez; 1984
yiinda William Gibson'un yayimladidi bilim kurgu romani Neuromancer'da ortaya cikmis ve
romanda, siber uzay olarak tanimlanmistir (Michael, 2008). Resmi olarak ise ilk kez 1992 yiinda
yayimlanan, Neal Stephenson’un Snow Crash adli romanina konu olmustur. Snow Crash’te
kurgulanan; U¢ boyutlu sanal dUnyanin, insanlarin hayal gicUnU ve teknolojinin gelisme seklini
etkiledigi ifade edilmektedir (Collins, 2008).
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Resim 1. William Gibson'un bilim kurgu romani Neuromancer (Michael, 2008)
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Resim 2. Neal Stephenson’un bilim kurgu romani Snow Crash (Michael, 2008)

3. Metaverse-Sanallik iligkisi ve Geligimi

Sanal kavrami, sanmak fiilinden tUretiimis olup, bir durumun olma ve olmama ihtimallerini
kabul eden, sanilan, dyle oldugu dusinUlen, gercekte var olmayip zihinde farazi olarak
tasarlanan ve tahmini gibi anlamlarn tasimaktadir. Sanal kavrami ik defa 1952 yilinda psiko-
akustik uzman, Psikolog Joseph Carl Rebnett Licklider tarafindan ortaya koyulmustur (Bozkurt,
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2000). Licklider; bilgisayarlarda olmadigi halde varmis gibi kullanilan sanal bellek kavrami ile
sanalligl gindeme getirmistir. Licklider'in ardindan Zimmerman isimli bilim insani, sanallids;
“gercekte fiziki olarak var olmadigi halde etkisi olan érgut is yeri ya da sirket” olarak tanimlamustir
(Kartal, 2002). Metaverse kavrami ise sanalig temel alan, siber toplumsal bir platformdur.
Metaverse ve sanallik kavrami ortaya ciktigr dénem ifibari ile iliski icinde olmustur. Metaverse
kavrami ortaya cikana kadar pek cok hazirik dénemi yasanmistir. Hazirik dénemini ifade eden
kronolojik calisma Lee & Kurtulus tarafindan ortaya koyulmustur (Lee, 2021) (Kurtulus, 2023)

Metaverse'e hazrlk dénemi olarak 1974-1984 yillar arasi gosterilebilir. 1974 yiinda dijital
oyun sektérinUn ilk UrunU olan Dungeons ve Dragons oyunu ortaya cikmistir. 1984 yilinda ise
William Gibson'un yayimladigi bilim kurgu romani Neuromancer'da konsept olarak ik kez
ortaya koyulmustur. Romanda, metaverse kavrami siber uzay olarak tanimlanmistir. Hazirlik
doénemini, 1987-1992 yillan arasinda yasanan metin tabanh etkilesimli oyun dénemi takip
etmistir. Hazirlik déneminde bilgisayar grafik teknolojisi hizla geliserek AberMud ve DikiMud sanall
oyunlar ortaya koyulmus, kisisel bilgisayar kullanim orani ise hizia yayginlasmistir. Metin tabanli
oyun déneminin sonunda ise metaverse konusu 1992 yiinda Neal Stephenson’un Snow Crash
adli romanina konu olmustur. Snow Crash’te kurgulanan; U¢ boyutlu sanal dunyanin, insanlarin
hayal gicinU ve teknolojinin gelisme seklini etkiledigi ifade edilmistir (Collins, 2008). Metin
tabanl oyun dénemini ise sanal dunyalar ve ¢cok oyunculu cevrim ici sanal oyun platformlar
dénemi takip etmisti. Bu ddénemde ise internet kullanimi hizla yayginlasmis, dokunmatik
telefonlar ortaya cikmis ve blockzincir, kripto para teknolojileri kurgulanmaya baslamistir. Bu
dénem 1995-2011 yillan arasinda sGrmuUs ve online traveler, active World ve Second Life Online
platformlan bu ddnemde ortaya cikmistir. Ardinda 2016 ve 2017'li yillarda ise tasinabilir
cihazlarda sanal ortamlar ve akill cep telefonlan dénemi yasanmistir. Bu dénemde sanal
gerceklik ve arttinimig gerceklik teknolojileri ile birlikte giyilebilir cihazlarla sanal ortamlar dénemi
hizla ginlUk hayatta yer bulmustur. Sanal gerceklik kontrol araclan hizia gelismeye baslamistir.
2020-2023 yillan arasi ise; Metaverse'Un yeni cadi olarak kabul edilmistir. Blokzincir ve kripto
paralarin hayatimiza girmesi, oyunlarnn kendi para birimleri olan NFT'yi ortaya cikarmasi,
Facebook sirkefinin meta ismini almasi ve GUney Kore'nin metaverse ile alakal ik devilet
politikasini aciklamasi ile Metaverse kavrami resmi olarak hayatimiza dahil edilmistir.

Metaverse kavraminin akademik yayinlarda arastirma konusu olmasi paralel tarinlerde
degildir.

Metaverse kavrami ik kez 1994 yiinda GUnel Korede, ‘Gida ambalajlarinin reklam islevi
ve ambalagj tasanmi Uzerine bir calisma’ isimli akademik calismada metin icinde yer almistir.
Kavramin ilk kez calisma bashdginda yer almasi ise 2001 yiinda Amerika’'da; “Meta modelleme
icin mimari kaliplar: UML Metaverse rehberi” isimli akademik calismada olmustur.
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Metaverse’'Un son dénemlerde populerlik yakalamis olmasinin sebebiise gelisen teknoloiji

ve Covid-19
dUsUnUlmektedir.

Literatiir Donemi

Metin Tabanh
Etkilesimli Oyun
Dénemi

Sanal Diinyalar Ve Cok
Oyunculu Cevrimigi
Oyun Platformlan
Dénemi

Akilli Cep Telefonlar:
Ve Giyilebilir
Cihazlarda
Strikleyici Sanal
Ortamlar Donemi

Metaversenin Yeni Cagi

1974

1984

1987

1990

1992

1995

1996

2011

2016

2017

2017

2017

2020

2021

2021

2022

2023

Dungeons & Dragons
Neuromancer

AberMUD

DikiMUD

Snow Crash

Active Werld
Online Traveler
Second Life

Minecraft
Pokemon GO
VR Chat

Super Mario AR
Crypto Kitties
Allien Worlds

Facebook Meta

Guney Kore
Seul Metaverse

Tirkiye de Diinyada
Metaverse'iin Kabulii

sebebiyle online platformlara duyulan

Kigisel bilgisayarlann kullammi dinyada hizla yayildi
Bilgisayar grafik teknolojisi ok hizh geligti

[a] =]

Q internet kullaniminin hizla ve muazzam sekilde artmaya
bagladi.

#* O Dokunmatik ekranh akilli telefon dénemi basladi

O Blokzincir ve kripto para teknolojisi kurgulanmaya
baslad:

Q Arunimig gergeklik teknolojisi populerligini artirds
O Sanal gergeklik ve kontrol araglan daha da gelismeye
baglad:

O Blokzincir ve kripto paralarin daha da hayatimiza
girmeye baglamasiyla oyunlar kendi para binmienn:
uretmeye bagladi

Q Facebook meta gikisi ile metaverse kavraminin bir
oyunu araci olmaktan gikard:

Q Glney Kore metaverse ile ilgili ilk deviet politikasini
agiklad

Metaversede yer alan sanal araziler ve NFT eserleri resmen

9 satisa sunuldu.

0 Diinyada metaverse evrenin kabulu saglandi ve sirketler
kendi sanal evrenlerini olusturmak tizere calismalar baslatti

Resim 3. Metaverse Kronolojisi (Lee, 2021) (Kurtulus, 2023)

3.1. Sektorler Uzerinden Metaverse ile Mekan Degisimi

intiyacin  hizla artmasi

olarak

Mimarligin temel konusu olan mekan kavrami pek cok disiplinde farkli yaklasimlarla
incelenmistir. Farkll disiplinlere ait arastirmacilar, ortaya koyduklan farkl mekan anlayislarn ile
birbirlerini etkileyerek mekan Uzerinden dusinmus ve mekan kavramini kurgulamistir. Farkli
mekan tanimlan ve mekan tipleri ile birlikte kurgulanan ve ihtiyac duyulan mekanlar ginden
gune degisim gostermistir. Bu degisimde teknolojinin rold olduk¢a &nemlidir. Teknolojinin
gelisme sUreci icinde sanal mekan kavrami da ortaya cikmistir.

2020 yilinin Mart ayinda baslayan Covid-19 pandemi ve tam kapanma surecleri; sanal
egitim, sanal sosyallesme ve sanal eglence mekanlarnnin gerekliligine isaret etmistir. Pandemi
sona ermesine ragmen egitim kurumlarn ve sirketlerin sanal mekanlar Uzerinden ¢calismalarina
devam etmesi daha gercekci sanal mekanlarin gerekliligine isaret etmistir. Mekan gerektiren
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pek cok eylem sanal mekanlara tasinmis ve bu da karsiigini metaverse ile bulmustur. Sanal
mekan kavrami metaverse evreninde gercekci ve 3(U¢) boyutlu hali ile yer bulmustur. Bu
mekanlar daha cok eglenme, sanat/tasarnm, turizm, ficaret ve editim alanlannda kendini
go6stermistir. Metaverse daha cok; cesitli nedenlere bagh olarak yapillamayan, gidilemeyen
ancak keyif ve haz duygusu uyandiran mekanlar Uzerinden kurgulanmistir. Sanal mekanlar
eglenme ve turizm amacl etkinlikler Gzerinden kurgulanirken ticaret sektérinde durum biraz
daha farkl olmustur. Metaverse ile birlikte ticaret artik magdaza mekanlarindan, telefon ve
bilgisayarlar yoluyla ulasilabilen online uygulamalar aracilidi ile yapilmaya baslanmistir. Burada
ticaret eylemi mekan Uzerinden degil alisveris nesneleri Uzerinden devam etmistir. Yalnizca
mekan kurgusu online sistemlere tasinarak eylem bicimini degistirmistir. Bu durum gercekte var
olan alisveris mekanlarinin kulloniminin azaltmaya ve yakin gelecekte alisveris kavrami ve
mekanlarinin dnemli bir degisim streci icine girecedi bilgisini vermektedir.

Eglence sektorinde; &zellikle oyun sektérinde arttinimis gerceklik ile entegre edilen video
oyunlari, gorsel ve sesli icerigin oyuncunun ortami ile gercek zamanl olarak bUtGnlestiriimesi
sayesinde cok fazla kullaniciya ulasmistir. Sanal gerceklikte bUtinsel bir ortam yaratmakicin ayri
bir sinirlayici alan yaratmak gerekirken, arttinimis gerceklikte mevcut ortam kullanilir ve icinde
bir oyun yaratilabilir. Bu noktada arttinlmis gerceklik sayesinde dogrudan bulundugumuz
mekani kullanabildigimiz bir teknoloji s6z konusudur. Dogrudan icinde bulundugumuz evren,
mekan olarak kabul edilerek, eglence sektérine entegre edilerek kullanilabilir. Buna en iyi
orneklerden biri 2018 yilinda piyasaya c¢ikan ve 800 milyon kullaniciya ulasan “pokemon go”
oyunudur. Bu oyunda mekan yasanan ortamlardir, oyunun hedefi sanal pokemonlara ulasarak
basarnl oimaktir (ipek, 2019).

Metaverse yalnizca oyun sektéronde dedil cesitli edlenceli deneyimler konusunda da
kullaniciya genis firsatlar sunmaktadir. Bugin hepimizin ulasabilecegi avm ve eglence
merkezleri gibi mekanlarnn koridorlarinda VR teknolojisi ile cesitli mekanlar deneyimlenebilmekte
ve eglenceli dakikalar yasanalabilmektedir. Boylece Metaverse, gidilemeyen ve ulasilamayan
mekanlar kullaniciya ¢cok kisa sUrede ulastirabilmektedir.

Gece kulibu, dansl ve muzikli mekanlarda da metaverse erisimi giderek artmaktadir.
Metaversin en fazla bu mekanlar Uzerinden gelistigini séylemek mUmkUnddr. Unld bir sanatcl
metaversede bir parti dizenleyerek kullanicilara ulasmis ve VR deneyimi ile birlikte, eglenme
farkl bir mekan ile deneyimlenmistir. Baska bir sanatciise metaversede konser vererek pek fazla
kullaniciya fiziksel emek gerekmeden ulasabilmistir. (https://www.ntv.com.tr/galeri/yasam/
paris-hilfon-metaverseteki-sanal-partiden-700-bin-dolar-kazandi kwaHwWKNSQEStR 6yaXn8wQ
/IPBCFVb DOCuirbKpY5xsg) S6z konusu bu mekanlar arka planda &nemli tasanmlar
icermektedir. Kafiimcinin  deneyiminin  duyusal olarak saglanabilmesi mekan ile iletisim
kurabilmesi oldukca dnemlidir.
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Sanat ve tasarim sektoriinde; ise 2. Life ve There isimli sanal gerceklik tabanl cevrim ici
sanal duUnyalar, eglenceli tasanmlar, online partiler, online etkinlikler ve cesitli oyunlar
oynanabilen firsatlan kullaniciile bulusturmaya devam etmektedir. Burada mekan kurgusu hazir
dUnyalar Uzerinden gelismektedir. Mekan kurgularnnda; spa dinlenme dinyasi, muzikli eglenceli
night club, yagmur ormani gibi farkll konseptlerde tasarlanmis mekanlarda (dunyalar)
kullanicilann avatarlar bulusmakta ve es zamanl sohbet ederek bu kurgusal mekanlarda
eylemlerini gerceklestirebilmektedir. Buna ek olarak bu ¢cevrim ici platformlar; kullaniclya kendi
kurgusal mekanini tasarlayabilme ve istenilen etkinligi gerceklestirebilme firsati sunmaktadir.

Metaverse ile sanal muzecilik kavrami da hayatimiza dahil olmustur. Kullanicilar artik
fiziksel emek gerektirmeden muze ve sergilere ulasabilmekte ve muze/sergi mekanlarinda
deneyim kazanabilmektedir. Burada mekan gercektir. Sanal mUzeler cesitli multimedya araclar
ile olusturulmus dijital nesnelerin ve sergilerin olusturdugu koleksiyonlarn anlatir. Sanal mizelerde
geleneksel muUzelerden farkli olarak ziyaretcilerle olan iletisimde ve mekanda sinir
banndirmaziar. Sanal muozeler gercek mekana ya da yere sahip degildir. Sanal mUzenin
objelerine dUinyanin herhangi bir yerinden ulasilabilimektedir.

Turizm sektorinde; ise metaverse kullaniciya seyahatten énce mekan deneyimi firsati
sunmaktadir. Kullanicilar gezi basilamadan 6énce arttinimis gerceklik teknolojisi; seyahat planini
sorunsuz ve basit bir sekilde tasarlayabilmekte, otel rezervasyonlarini yapabilmekte ve mekani
onceden deneyimleyebilmektedir. ETips sirketi tarafindan gelistirilen, arttinimis gerceklikle
tasarlanan sehir, sokak haritasi uygulamalarn ve gezi rehberi icerigi sayesinde kullanicilar
mekanlarn ayni anda hem gezerek kesfetme hem de uygulama Uzerinden yeni gezi rotalar
olusturabilmektedir.

Turizm sektérinde VR teknoloijisi kullanimina iliskin bUyUk yanki uyandiran ilk calisma ise
Virgin Holiday isimli bir tatil frmasina aittir. Firma 2015 yiinda tafil mekanlarini 360 derece
donanimli Go Pro kameralarla cekerek VR deneyimine donUstUrmustir. Mekanlann VR
entegresi ile muUsteri, satin alma noktalannda, satin almadan énceki asamada basaril bir
deneyim sunmustur (ipek, 2019). GUnimuizde hala etkin bir rol oynayan VR teknolojisinin
gelecekte sanal tatillerin yapilmasina firsat verecegdi de 6n goérilimektedir.

Ticaret sektorinde de alisveris eylemi ve mekani da hizll bir degisime ugramistir/maktadir.
Alisveris eylemi bulundugu dénemin kosullarn icinde ara¢ ve mekanlara ihtiya¢ duymustur;
gezici cerciler, sokak, mahalle icinde yer alan kalici dUkkanlar, dlcedi gitgide bUyUyen
magazalar ve hatta tlketicinin daha fazla zaman gecirmesi ve harcama yapmasini cazip hale
getfirmeye calisan AVM gibi bUyUk hacimli mekanlar. Ancak bugin e-ticaret ve arttinimis
gerceklik teknolojileri ile magaza mekanina ihtiyac duymadan alisveris yapma eylemi
gerceklestirilebilmektedir.
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Pandemi 6ncesinde baslamis olan e-ficaret, covid-19 kisitlama ddneminde olanaklar
dahilinde kolay ve hizli alisveris imkani sunmasi ile daha cok kullaniciya hitap etmeye baslamistir.
Fiziksel olarak emek harcamadan, zaman kaybetmeden bircok secenek arasindan alisveris
imkani, alisveris aliskanliklarnin da degismesine neden olmustur/olmaktadir. Mekan ihtiyaci
olmadan sadece cep telefonu araciig ile bile kolaylkla online satisi olan her Grin satin
alinabilmektedir.

Bircok marka kendi dijital uygulamasini olusturarak mdusterilerine arttinimis gerceklik
teknolojisi ile Urinleri Uzerinde deneyimleme firsati sunmaktadir (Akinci, 2020). Ozelikle moda ve
giyim sektérinde kullanicinin artik fiziksel mekanlara intiyac duymadigr gézlemlenmektedir. Bu
durum aligveris icin olan magaza mekanlarinin, yeme-icme mekanlarna ddénisumunu
hizliandirmistir.

Ote yandan gida marketleri, bankalar ve diger alisveris mekanlan da gelisen teknolojiye
entegre olarak kullaniciya sanal bir ara yoz sunmaktadir. Marketler alinacak gidalarn
gorsellerine ve fiyatlanna ara yUzinde yer vererek, siparisin ulastinlacak olan konuma kadar
olan canl hareketini cevrimdisi harita uygulamalar ile muUsteriye sunmaktadir. Bankacilik
sektoronde de kullanicinin gin gectikce artan bUyUk cogunlugu islemlerini, sanal sunucu ve
uygulamalarla ¢cézmektedir. YUz tanima animasyonlaryla, yUz yUze canli gérusmeler yapilarak,
fiziksel olarak bir banka ortamina ihtiyac duymadan islemler sorunsuz ve guvenli bir bicimde
yapillmaya baslanmistir.

Ticaret sektorGnun tUm alt sektdrlerinde bUyUk bir dedisim yaratan metaverse eftkisinin
ilerleyen yillarda giderek artacadi ve fiziksel mekanlara intiyac duyulmadan, ficaretin hizli ve
guUvenli bir sekilde gerceklestirilecedi én goérGimektedir.

Edlence, turizm ve ticaret amach mekan gerektiren eylemler dnemli degisimler icindedir.
Ozellikle eglence ve ticaret islevleri yakin gelecedin kentsel mekanlar icinde mimari anlamda
fiziksel boyutu farkl bir sirece girecektir.

3.2. Tirkiye'de Metaverse

Metaverse'Un Turkiye'deki kullonm ve sdylem durumu son birkac yilda bUyUk bir ivme
kazanmistir. KGgUksabanoglu, kuantum arastirma ile tfoplam 12 ilde 1356 kisinin katiimiyla;
"Toplumda Metaverse Algisi Arastirmasi: Sosyal Etki" isimli bir calisma yGritmUstUr. Bu arastirma
sonuclarna goére; metaverse kelimesinin duyulma orani Kasim 2021 tarininde %41 iken, Mayis
2022 tarihinde %58,1'e yUkselmistir. (https://www.aa.com.tr/tr/bilim-teknoloji/-alternatif-sanal-
dunya-metaverse-yeni-bir-yasamin-kapilarini-aralayacak/2634584). Ancak, arastirma sonucu
ortaya koyulan bilgilere gére duyulma orani ile bilgi edinme orani/dUzeyi ayni oranda
artmamaktadir. Metaverse kavraminin duyulma orani artarken bilgi eksigi konusundaki
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yetersizik devam etmektedir. Ki¢cUksabanoglu arastirmasinin sonucunda; toplumun ‘Devlet
yenilikleri takip etmeli ve bize yol géstermeli' seklinde beklentileri oldugunu dile getirmistir.

TUrkiye’de metaverse calismalarini yiriten Turk Alman Universitesi lletisim B&IOMU Baskani
Prof. Dr. Burhanettin Aykut Arkan ve Global Bilisim Dernegdi Baskani Senol Vatansever yakin
gelecekte Turkiye'de; "merkeziyetsiz ve merkezi olarak bircok metaverse’'Un ortaya cikacagi,
“multiverse” yani coklu evren caginin yasanacagi ve kurumlarin/sirketlerin hangi evrende nasil
yer alacagina dair calismalann yorGtoldiguo” belirfilmistir. Buna ek olarak Arikan; Turkiye'de
metaverse Uzerine yaratici medya laboratuvarn kurmak icin destek aldiklarini ve tUm yenilikci
teknolojileri kullanmayr hedeflediklerini belirtmistir. Global Bilisim Dernegi ise; TUrkiye'nin
intiyaclarini karsilayacak AR-GE calismalanna hiz verildigini ve gelismekte olan metaverse
teknolojisinin TUrkiye'de kullaniminin yakin gelecekte artacagdini belirtmistir. Buna ek olarak
Turkiye'de metaverse isminin TUrkceye cevrilerek ‘kapilar’ ya da ‘kapl’ olmasi teklifinin
sunuldugu bilgisi de verilmistir. (https://www.milliyet.com.tr/siyaset/metaverse-icin-tfurkce-isim-
onerisi-kapilar-6750892)

Metaverse konusu hakkinda calismalar devam ederken bazi kurum ve sirketler metaverse
evrenine entegrasyon sUreclerinin sonuna gelmistir. Turkiye'de ilk metaverse hamlesini yapan
sirket Garanti Bankasi olmustur. Sirket ‘Garanti Portfdy Metaverse ve Yeni Teknolojiler Degisken
Fon' isimli olusumu hayata gecirerek, kripto paralara ve onlarin bir sektérG olan metaverselere
banka Uzerinden dogrudan ulasabilecekleri bir ara yuz gelistirdiklerini 21 Mart 2022 tarihinde sms
yoluyla musterilerine bildirmistir. (https://www.odatv4.com/guncel/turkiye-de-ilk-metaverse-
hamlesi-232121)

Metaverse konusuna iliskin ilkk hamlenin ardindan pek cok sirket dijital yatinrm sektdérine
entegre olmustur. 2500 yillik Smyrna antik kenti Agorasini Haziran ayinda metaverse evrenine
tasimis ve kullaniciya sanal gézluk kullanimi ile mekan deneyimi kazanma firsati sunmustur.
Vodafone Turkiye Sirketi ise telekomUniskayon sektérinde metaversede magaza acan ik
operatdérlerden biri olmustur. Kizlay metaversede yerini alarak ik yardim ve afetlere hazrlik gibi
konularda farkindalhdr arttirmak icin egitimler vermeye baslamistir. TRT kanali uluslararasi
metaverse ve yayincilik forumunu kurmus ve TRT'nin metaversede on siralarda yer almasi icin
alt  yapr c¢alsmalarnin = sonuna  gelindigini  belirtmistir.  (https://tr.sputniknews.com/
product metaverse/)

3.3. Ulusal Yayinlarda Metaverse ve Mimarlik iligkisi

Metaverse (evren &tesi) kavrami bina islev ve tUrlerindeki degisim gereklilikleri ile mimarlik
disiplininin tasarm boyutunu da c¢cok yonlU degistirmeye baslamistir. Sadece imar planinda
tanimlanmisg olan parsel sinirlan icinde yer almadan sinirsiz mekanlarda sinirli sanal mekanlar
olusturabilmek cok daha farkli bir tasanm alt yapisi gerektirmektedir. insa etme, santiye,
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malzeme secim-kullanim, fiziksel cevre sartlan gibi bircok kavram degisime ugramaya
baslamistir. Bu yeni dijital dUnyada tamamen sanal mekanlar insa edilebilmekte ve avatarlar
araciidi ile cesitli eylemler bu kurgusal mekanlarda gerceklestirilebilmektedir.

Mimarlik disiplini metaverse'Gn etki alanindan hem dolayli hem de dogrudan etkilenen
bir yapiya sahiptir. Metaverse evreninde ise mimarlik coktan tasarm sirketleri tarafindan ilgi
odagl haline gelmistir. Mimarlann metaverse konusuna uyum saglama sGrecleri tasanmlarini
dijital platformda yUrGtenler icin zorlayici olmamistir. Gérsellestirme ve mekan renderlar
konusunda mesleki tecribeye sahip olan mimarlar dijital gecise yabanci degdildir. SUrece hizli
entegre olan mimarlik ofisleri metaverse sayesinde kendi dijital platformlarnni olusturarak global
pazarlara acllabiimekte, potansiyel kullaniciya rahatca ulasabilmekte ve kisitlayici
yonetmelikler olmadan 6zgun tasanmlar yapabilmektedir. Belediye ve ruhsat sureclerinin
tasarrmda yer almamasi ile dustncelerin hizla goérsel sonuca ulasabilmesi mimarlara farkl
boyutlarda disunebiime imkani vermektedir. Diger taraffan cogu mekanin sanal ziyaret
edilebilmesi ve farkll kUltUrlere ait mimari érneklere hizla ulasilabilmesi metaverse'Un mimarlara
sundugu firsatlar arasindadir. Yakin tarinte yasanan bu degdisimler, yakin gelecekte yasanacak
degisimler ile ilgili 6nemli ipuclan icermektedir. Yakin gelecekte mekanlarnn énemli bir
boIuMUnUNn metaverse ile sanallasma egdilimine girmesi, tim mimarlik disiplininin metaverse
tasarnmlarina ait is kollan ve ayr bdlimlerini olusturabilecedi, fiziksel mimarliga ait ydnetmelik,
teknik cizim, yapl malzemesi ve yapi detayl gibi konularnnin yerini tamamen yapinin dijital
platformlarda modelleme surecine birakabilecedi ve baska sanal evrenlerin de ortaya cikarak
mimarlik meslegi adina yeni pazarlar olusturabilecegi seklinde dedisikliklerin yasanabilecedi
ongdérulmektedir.

Uluslararasi degisim sinyalleri ve senaryolar icinde bugin mevcut kosullarda mimarligin
metaverse ile iliskisini belirleyebilmek yakin gelecekte Turkiye kosullarinda olasi degisim
senaryolarnni belirleyebilmek acisindan dnemlidir. Bu amacla, mimarlik-metaverse iliskisinin
tarafsiz ve guvenilir olarak ele alindigi bilimsel ortamdaki bilgi, yaklasim, diUzey ve iceriginin
irdelenmesi 6nemlidir. Bu nedenle arastrma materyali olarak ulusal akademik yayinlar
kullaniimistir. Metaverse- mimarlik iliskisi fema ve icerikleri bakimindan degerlendirilmistir.

3.3.1. Ulusal Yayinlarda Metaverse Kavrami

Mimarlik - metaverse lliskisi, fema ve yaklasimlarnin belirlenebilmesi icin kapsam ulusal
akademik yayinlar olarak belirlenmistir. S6z konusu kaynaklar Uzerinden metaverse kavraminin
nasll ele alindidi icerik analiz yontemi ile belilenmeye calisiimistir.

Ulusal dlgcekte mimarlk - metaverse iliskisi Uzerine yapilmis olan akademik yayinlar;
Metaverse Dergisi, Anadolu Universitesi Acik Ogretim Uygulamalar ve Arastirmasi Dergisi,
Dergipark, Google Scholar, Sinirsiz teknolojiler merkezi, Teknolojik DUsUnce Merkezi ve Yok Tez
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Merkezi veri tabanlarnda; “metaverse, sanal evren, evren &tesi, sanal gerceklik, sanal tasanm,

tasarnmda dijitallesme, dijitallesme” kavramlar, tmUnde arama secenegi ile arastirimistir.

Bu calismada metaverse ile iliskili olarak metnin icinde tekrar eden kelimeler, kelimelerin
tekrar sikligi, metinde vurgulanan temalar ve temalarn isaret eden anahtar kelimeler detayli
olarak incelenmigtir. Ulasilan kaynaklar, kronolojik bir bicimde, yayin tirune, kategorilerine, ana
ve alt temalanna ve konuya iliskin genel yaklasimlarina gére, bu calisma icin hazirlanmis
inceleme sistemine (Tablo 1) dahil edilmistir.

Bu calismada metaverse konusu dahilinde erisime acik toplam 41 adet ulusal akademik
yayinin icerik calismasindan olusmaktadir. Ulusal alanda cok sayida calsmaya ulasimis ve
icinden toplam 41 adet akademik yayina odaklanilmistir. Bu sinilandirmanin sebebi secilen
41adet akademik calismanin tasarm sektdroyle iliskisinin kurulabilir olmasi ve konuyu sektoérel
olarak farkl yonleriyle ele almasidir.

Yayinlann niteligi;

Arastirmada incelenen 41 (kirkbir) yayinin; 20 tanesi yUksek lisans tezi, 13 tanesi makale, 4
tanesi doktora tezi, 1 tanesi sanatta yeterlik tezi, 1 tanesi kitap b&lUMU ve 2 tanesi akademik
dUz yaz (internet yazisi) seklindedir. Agirlikli olarak lisanststl calismalarin oldugu tespit edilmistir.

YAYIN TURU mrm YAYIN SAHiBi | ANA TEMAA ALT TEMALAR
1 Doktora Tezi | 2023 | Karatas, L. Metaverse ve Mimarlik Restorasyon, Sanal Ogrenme
2 Y. Lisans Tezi | 2023 | Ulusoy, A. Metaverse ve Mimarlik Dijital, Fotfogrometri
Y. Llisans Tezi | 2022 | Sarabil, S. Metaverse ve Mimarlik Nl Nqnoposs, Ug
3 Mekanizmalarn
4 Y. Lisans Tezi [2022 | Guven, I. Metaverse ve Mimarlik Metaverse Arazileri, Sanal Alanlar
5 Y. LisansTezi [2022 | YUcel, Y Metaverse ve Mimarlik Sanal Oyun, Sanal Mekan
Y. Lisans Tezi | 2022 | Delen, U. Sanal Mekanlar sanal K}J”L.Jr ekl Simtiekyer;
6 Sanal Kimlik
sanatta 2019 |lipek, A Tasanm ve Teknoloji Arttinimis Gerceklik, SmUlasyon
7 Yeterlik Tezi pek. A. ) g ¢ ’ 4
DoktoraTezi | 2018 | Dadakoglu, S. |Sanat ve Tasanm Sonuc?I.Egmm, Coale] QT
8 E-egitim
. . . Arttinlmis gergeklik, Mimari
Doktora T 2014 [ K ,E. Al M ik
9 oktora Tezi 0 dymen G ve Mimarli tasanm, SketchAR.
Y. LisansTezi 2012 |[Terziodlu, F. Metaverse ve Mimarlik Toss}nm PSRRI, HTT,
10 Smulasyon
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11 | DoktoraTezi |2012 | Aydin, E. SG ve Mimari Temsil SG, Dinamik Isiklandirma, 3D
12 |Y.LisansTezi |2009 |Tasa, U. Teknoloji ve Mimarlik Sanal Ortam, Sanat, Mimari
13 |Y.LisansTezi |2007 |Zafer, D. Mimarlik ve Teknoloji Dijital, Yapay Zeka, Mimarlik
Y. LisansTezi |[2008 | K&ymen, E. SG ve Mimarlik RS lEE i SG
14 Donanimlar, Teknoloji
Y. LisansTezi [2023 | Yidz S. Sosyal Medya Ve Youtube, influencirlik
15 Metaverse
16 |Y.LisansTezi |2023 | Colak,T. Metaverse ve Bilim Yapay Zeka, Universite
Met Blockchain, .
Y. Lisans Tezi | 2023 | Hocaoglu, M. f .overse ve slockenain Kontrol Modeli, Sanal Evren
17 EQitim Varliklan
Meet Kimlik
Y. Lisans Tezi | 2023 | Seyam, H. “ee gv§rse Ve Rimi Kontrol Modeli, Erisim KontrolU
18 Y&netimi
19 |Y.LisansTezi | 2023 | Aving, E. Metaverse ve Egitim Psikometrik Analiz, E-Odrenme
20 |Y.LlisansTezi (2023 [ Yidiz, M. Metaverse ve Psikoloji Psikoloji, Psikososyallik
21 |Y.LlisansTezi |2023 |Seval, I. Metaverse ve Spor Sanal Gerceklik, Spor Yoneticiligi
Y. Lisans Tezi | 2023 | Ersin, A. Metaverse ve Hukuk Marka H.Ukyku' Bilgi ve llefisim
22 Teknolojileri
Met Dijital
Y. Lisans Tezi | 2023 | Kocg, F. etaverse ve Lijita Pazarlama, Tekstil
23 Pazarlama
. in EQitimi +E75:
Makale 2022 | Ozdemir, S. Metaverse ve Din Din Egm.ml' SanaltE75i184
24 Gerceklik
| Klik, , Iki
Makale 2021 Kalkan, N. Metaverse ve Spor SC.I‘hCI SR Sl 12
25 DUnyalar
Alfodem|k 2021 Doko, E. Metaverse ve Teknoloji Teknoloji, NFT
26 | DUz Yozl
Metaversede Firsat ve Youtube, Dijital DonUsum,
g7 |Makale 2021 fKus. ©. Tehdit Blokzincir
28 | Makale 2021 Kahraman, Z. Sanal MUzecilik Dijital KUresellesme, KGItGr Aktarmi
. - o Egitim, SmUlasyon, Yapay Zeka,
29 Kitap BAIUMU | 2021 Damar, M. Metaverse ve EGitim i Tk
Y Zek Met
Makale 2021 Figan, M. Metaverse Kurgusu apay zeka ve Melaverse
30 Katmanlar
Dijital Miras, I DU Y
31 Makale 2021 Bokor, T. Dijital DUnya ve Ebeveynler Zg:«? et Selnell AL el
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Ak ik .
“odem| 2021 Bayraktar, M. Metaverse ve Teknoloji Avatarlar, Dijital Evren, Alem
32 | DUz Yaz
Makale 2020 | Atak, M. Metaverse ve 7 Kusadi Scmolv Boglmllhlf, Dijtal Oyuniar, Z
33 Kusagi, Psikoloji
Yavuzarslan,
Makale 2020 | M. Demirkol, D. | SG ve Tedavi Rehabilitasyon, inme, Tedavi
34 GuUlsecen, S.
Y. LsansTezi 2020 |Kanal, Y. EGitim Aty ecEa gl etel;
35 Egitim
. o o Sanal Dunyalar, Uzaktan
3 Makale 2020 | Demirbag, I. EQitim Blenme
37 |Y.LlisansTezi |2019 |[Kazan, . Turizm ve Teknoloji AG, Turizm, Teknoloji
E , H., , s el .. .
38 Makale 2018 Drdem San SG ve Hemigirelik Egitimi Smulasyon, Sanal Egitim
39 | Makale 2018 | Kara, D. Teknoloji ve Sanat Teknoloji, Bilim, Sanallik
Koyun, A., . .
Makale 2018 | Budak, H., EGifim ?;E:;T(:”Ee@r’i”'m' sanal Sinif, Egifim
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Tablo 1. Yayinlann Niteliklerine Ait Bilgiler
YAYIN SAYISI
12
10
8
6
4
2
0

2023 2022 2021 2020 2019 2018 2017 2012 2009 2008 2007
sekil 1. Yayin Yili ve Yayin Sayisi iliskisi
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Akademik yayinlarda en fazla yayinin %46,3 orani ile 2022-2023 vyillarn arasinda oldugu
gorGimuUstUr. En cok yayinin yapildigi yil ise toplamda 11 yayin ile 2023 yili olmustur. 2023 yilinda
yapilan akademik yayinlar toplam yayinlarin %26,8 ini olusturmustur.

YAYIN SAYISI
12

10

4 Q
°© NS S
< \O‘\ L e ° QW@ Q,@ SN SN NG
S ? S e S 3 2
'\Q' \\{\’ @ Q/&" *@\ \@ &QJ Q,b’\/
N é@“ & R @ J\\,\,@
N ? <3

sekil 2. Yayin Sayisi- Yayin Temasi iliskisi

Yayinlarda Tema

Arastirmaya konu yayinlarda agirlikli olarak teknoloji, egitim ve mimarhk(tasarim)
temalarnin ele alindigr tespit edimistir. Yayinlann %17,2'sini teknoloji, %20,6'sini egitim ve
%27,5"'ini mimarlk temalidir. Temalarda én plana ¢ikan konular asagidaki gibidir:

Teknoloji temasina sahip yayinlarda:
-Sanal tasanm platformiari,
-Kuantum fizigi ile iliskileri

-Sirket politikalar ile iliskisi

-Kulanicr kimligindeki degisimler

-Gercek hayatla olan iliskisi
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Egitim temasina sahip akademik yayinlarda:
-Sanal egitim mekanlan 6grenme ve 6gretme yontemileri
-Sanal egitim surecleri

-Sanal egitim mekanlarinin getirecegi yenilikler degisiklikler

Mimarlik temasina sahip akademik yayinlarda:
-Sanal tasanm platformlar
-Arttinimis gerceklik ve mimarlik egitimi

-Sanal gerceklik, VR teknolojileri

Teknoloji temasi;

Yayinlarda metaverse tarini hakkinda detayli gelisim sUreclerine, metaverse kavraminin
teknolojik olarak kurgulanma sUreclerine ve sanal gerceklik/arttirimis gerceklik teknolojileri ile
metaverse kavraminin  entegrasyon liskisi hakkinda c¢ikarmlarda  bulunulmustur.  Sanal
platformlar kronolojik sira ile incelenerek, eski ve yeni platformlara dair kiyaslama ve cikarimiar
yapiimistir. Gecmis donemde icerigi kullanicilar tarafindan olusturulan en populer platform,
Second Life Sanal Platformu olmustur. Teknoloji temall yayinlarda, second life platformundan
s&z edilerek ginimoz ile kiyaslamasi yapilmistir. (Tablo 1: Metaverse ve Second Life Uzerine
Karsilastirma) (Tasa, 2009). Yayinlarda agirlikli teknoloji tarihi detayl olarak ele alinmigtir. Baz
yayinlarda teknoloji tarinine paralel olarak kuantum fizigi ile konuyu inceleyerek bilgisayarlarin
sinirsiz gUcu  oldugu  belirtilmistir.  Aynca asil hedefin bilim ve teknolojinin nimetlerinden
faydalanmak oldugu ancak gelecekte kaybolmamak oldugu belirtilmistir (Aydin, 2021).

Metaverse konusundaki bir diger endise ise; sirketflerin yalnizca kar amaclh ve sanal
evrenin her karesini insa ederek kontrol edebilme imkani yakalayacak olmasidir. Metaverse’Un
bilincaltini etkileme potansiyeli oldugunu ileri sGren yayinlar, metaverse'Un toplumu manipule
etme araci olarak kullanimasindan dolayr endiselerini ve durumun korkutucu olmasina isaret
etmistir (Doko,2021). Bazi yayinlar ise metaverse’'Un bahsedilenin aksine gercek ve dijital
dUnyanin bir kesisimi olarak algilanmadigini, bunun endise yaratan bir degisken oldugunu ileri
sUrmustUr. Bu degiskende kullanicilarnn metalasmasi ve 6zgUrluklerin kisitlanmasi sorunlarina
deginilmistir. Baska bir kullanici gurubu ise metaversede gerceklesebilecek kétuye kullanim ve
suclara yénelik endiselerinden bahsetmistir (Kus, 2021). Alan’a gore ise mevcut teknolojilerin
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yarattigi sorunlar henUz ¢c6zUmlenemedigi icin kullanicilann metaverse’'e ydnelik bu tor
endiselerinin olmasi dogaldir (Alan,2021). Yayinlar; endiselerin yani sira metaverse'Un gelecekte
ayrilmaz bir parcamiz haline gelerek yeni bir dbnem baslatacagina dair cesitli bilgilere yer
vermistir. Aydin’a gore; Bundan 20 (yirmi) sene 6nceki sosyal medyanin durumu ile 20 (yirmi)
sene sonraki metaverse durumu ayni olacaktir. DUsunUlenin aksine metaverse sénUp giden
degil, giderek bUyUyerek parlayan ve herkesin yer alabilecedi bir teknolojiye dénUsecektir.
Aydin, konuyu daha iyi kavramak adina, 1980'lerden bugUne bilgisayar ve internetin hayatimizi
nasil degistirdigine ve gunlUk hayatta yasanilan evrime bakmamiz gerektigine isaret ederek
metaverse'Un bUyuk bir degisimin habercisi oldugunu belirtmistir (Aydin, 2021).

Yayinlar bu yeni teknolojinin anlamlandinimaya ¢alisildigr konusuna da deginmistir. Kus, O
metaverse konulu youtube videolarina gelen yorumlar Uzerinden metaverse algisina yénelik bir
calsma yOrotmuostir (Kus, 2021). Video yorumlar analizleri yapildiginda &zellikle dijital icerik
Ureticilerinin konuya olan yogun ilgisi tespit edilmistir. Kus, Bu bulguyu badimsiz icerik Ureticilerinin
yeni teknolojik ve toplumsal gelismeleri kamuoyuna aktarmak konusunda énemli bir role sahip
oldugu seklinde yorumlamanin mumkun oldugunu belirtmistir.

Albayrak ise konuya baska bir yaklasim getirerek, an’in gercekligini sorgulamaya isaret
etmistir. Mevcut durumda icinde yasadigimiz evrenin metaverse’'Un bir parcasi olabilecegine
dikkat cekerek teknoloji ve metaverse konusuna algisal bir yorum getirmis ve olusabilecek yeni
bir soruya dikkat cekmistir (Albayrak, 2021).

Mimarlik (tasarim) temasi;

Yayinlarda oyun mekanlari, bilim kurgu film mekanlarn ve bilim kurgu romanlarinin sanal
mekan tarihinden bahsederek nasil kurgulandiklanna dair bilgiler yer almaktadir. Metaverse ve
tasarm temalarnna sahip kaynaklarn buytk cogunlugu Second Life Sanal Platformuyla alakali
cesitli bilgiler paylasmistir. Second life platformunu incelemenin, metaverse’Un mimarlik ve
tasarm alanlarn icin sundugu ve sunabilecedi tUm olanaklarnn yaraticilik Uzerindeki eftkisini
tartismak icin énemli oldugu dusunUlmUstUr. Her ne kadar metaverse, mimarlk ve tasarim
ortamlannda yogun bir hareketlilik yaratmis olsa da akademik yayinlarda yasanan tartismalara
intiyac duyulmustur. Tartismalar sonucu Second Life'ta Uretilen sanat ve mimari tasarmilarin,
platformun teknolojisine ve sundugu olanaklara dogrudan bagl oldugu ve dolayisiyla baska
sanal dunyalarda, farkl platform ve teknoloji kullanildigr durumlarda, elbette ki farkl sanat ve
tasarnm imkdnlan dogacagdi sonuclarnna ulasimistir. Second Life ve diger Metaverse
denemelerindeki Uc¢ boyutlu tasanm araclan ve betik yazm olanaklan, bu dUnyalarnn
sanatcilann kendilerini ifade ettikleri bir ortam olarak kullanilimasini ve gittikge bUyUyen sanat
topluluklarinin olusmasini saglamistir. Second Life'ta Uretilen sanat ve tasarm, platformun
teknolojisine ve sundugu olanaklara dogrudan baghdir. Dolayisiyla baska sanal dUnyalarda,
farkl platform ve teknoloji kullanildig durumlarda, elbette farkli sanat ve tasarim imkanlar
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dogabilecektir. Fakat bugun en fazla sayida sanatciya ev sahipligi yapan sanal dinya olan
Second Life't incelemenin, Metaverse'in sanat icin sundugu ve sunabilecedi tasarm
olanaklarini ve Second Life'in yaraticilik Uzerindeki efkisini tartismak icin énemli bir platform
oldugu dUsunUlmektedir. CUnku her ne kadar bu sanal dinyanin sanat ve tasanm ortamlarnnda
yogun bir hareketlilik ve etkinlik yer almis olsa da alan yazinda sanal dinyalarn sanat-tasarm
ve yaraticilikla ilgili etkileri Uzerine tartismalara intiyac duyulmaktadir (Dadakoglu, 2018).

Zafer, D. sanal gercekligin mimaride kullaniimasi konusunda yaptigi tespit ve éngoéruleri:

-VR teknolojisi konusunda bilgi birikimi tam olan mimar ya da tasarmci éncelikli olarak
zaman ve alan probleminden ayrilarak tasarmin felsefesi ve verilmek istenen mesaji 6n plana
cikartabilecektir,

-VR teknolojilerinin gelisimi ve mimaride kullanimi hizianarak devam edecektir,

-Yakin gelecekte geleneksel mimari ve tasanm sureci kavrami telaffuz edildiginde akillara
VR destekli bir mimari tasarm streci gelecektir,

-Bilisim teknolojileri ile alakall problem ve sinirlar ortadan kaldinldiginda mimarlik alaninda
VR ile yapilan calismalarin sayisi artacaktir,

-Tasarimcilar ve mimarlar VR teknolojisi sayesinde tasarmlarini dinyanin herhangi bir
yerine gidip oradaymis gibi gerceklestirebilecektir. Bu karsilikli mimari etkilesim ve cesitlenmeleri
arttiracaktir.

-VR ayni zamanda iyi bir eskiz amach modelleme ve tasarm elestirisi gelistirme aracidir
seklinde olmustur (Zafer, 2007).

Kéymen, E. tarafindan yapilan yayinda mimarlik alaninda yapilan sanal mekan kurgulari
incelendiginde daha cok arttinlmis gerceklik teknolojisinin kullanildigr gérGimustur. DUnyanin pek
¢ok yerindeki mimarlik fakUlteleri mUfredatian incelenerek arttinimis gerceklik teknolojisinin
mimarlik disiplini igin &zel olarak projelendirildigi tarafindan tespit edilmistir. Yazilim uzmanlarinin
Uzerinde calismalarni devam ettirdigi gézlenmis ve yaziim teknolojileri son dénemlerde
mimarlik disiplinine farklh ufuklar acmis ve gelecekte daha da ileri boyutlara tasinacagdi
ongoérilmUstir (Kéymen, 2014). Bazi yayinlarda ise sanal mekan kavrami sure¢ kavrami ile
liskilendirilmistir. Uc boyutlu sanal gercekligin  de mimari mekanin  bir sirec icinde
deneyimlenmesine imkan tanidigr gbz énune getirilirse, mekani temsil etmek yolundaki teknik
olanaklarinin, mekanin temsiline hareket 6gesini katan diger ortamin olanaklan Uzerinden
degerlendiriimesinin yerinde olacagl sonucuna ulasimistir. (Aydin, 2012). Tasarm ortaya
koyabilmek icin mimarlarnn sanal gerceklik teknolojilerinden faydalanmasi uygun olacaktir. Bu
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konuda mimarlarin VR teknolojisi nasil ve hangi amacla kullanacagdi hakkinda muhakkak bilgi
sahibi olmasi beklenmektedir (Zafer, 2007).

Egitim temasi;

Sanal egitim mekanlarinin giderek daha cok benimsendidi ve iletisim teknolojilerindeki
hizli gelismelerin 6grenme ve &gretme ydntemlerini yeniden sekillendirecegdi éngérilmustur.
iletisim ve bilgi teknolojilerinin egitim ortamina dahil edildigi érneklerden birinin U¢ boyutlu sanall
dUnyalar oldugu ve yeni nesil egitim ortamlannin gelistirimesi icin bUyUk bir potansiyele sahip
oldugu belirtilmigtir (Blair ve Lin, 2011). Bugin dUnya ¢apinda var olan egitim sistemlerinin bUyUk
bir cogunlugu e-6grenme tabanl olarak insa edilmistir. Yayinlar bu e- 6grenme tabanl egitim
platformlarinin uzaktan 6grenenlerin sayisini arttirdigini ve bireyler icin avantaj olusturdugu tespit
edilmistir. Buna gére 21. YUzylda sanal egditim mekanlarinin kullanimina yénelik uygulamalarin
arttinimasi egitim sektérine yeni bir bakis acisi getirerek 6grenme etkinliklerini arttirabilecektir
(Demirbag, 2020). Baska bir yayinda ise sanal 6grenme sektériunde kullanilan cesitli
bilgilendirme araglarnnin; video perdesi, elektronik beyaz tahta, ydnerge toplan gibi, uzaktan
ogrenme sektdrine zenginlik kattigr ve etkilesimli bir ortam sundugu sonucuna ulasilmistir
(Dincer, 2008). Ote yandan son dénemde metaverse kavrami ile birlikte hayatimiza giren
avatar kavraminin sanal egitim sektérinde kullaniimasini “buradalik” algisini arttiracagr ve
ogrenen kitle tarafindan ifadelerin ézgurce saglanabilecedi dUsunUImUstUr (Dinger, 2008).

Sanal 6grenme konusunda dgrencilerin yaklasimi ise olumlu olmustur. Bilgisayar oyunlar
ile ic ice bUyUyen genc kusagin egitim programlarina sanal dinyalarin dahil edilmesinin faydali
olacag@l 6ngdrilmUstur. Sanal egitim platformlanni 6grenme motivasyonlanni arttirdigr gibi bir
de dgrenmenin sosyal bir sUre¢ haline dénustUrGlebilecedi dUsGnUImUstUr (Demirbag, 2020).

Demirbagd, I. U¢c boyutlu sanal dinyalann acik ve uzaktan 6grenmeye yodnelik alan yazin
incelendiginde calismalarnn azlid ve guncelligini yitirmesinin séz konusu oldugu bulgusuna
ulasiimistir. Uc boyutlu sanal dinyalann acik ve uzaktan égretim uygulamalannda yer aldid
gelecek calismalara ihtiyac duyuldugu ve konunun dnemine vurgu yapiimistir.

4. Degerlendirme ve Bulgular

Arastirmaya konu olan yayinlarda; sanal mekan, teknoloji ve tasanm konularinin ortak
oldugu, alt temalarnnda; simUGlasyon, sanal kimlik, sanal editim, yapay zeka ve sanal gerceklik
konularnin ele alindigl tespit edilmistir. Bu veriler yakin gelecekte metaverse ve mimarlk
calsmalannda baz alt teknolojilerden ve kavramlardan bagmsiz dUsuntlemeyecegdi
sOylenebilir.

Mimarlik ve tasarnm konulu calismalar agirlikli olarak 2008-2012 yillan arasinda yapilmistir.
Bu yayinlar metaverse konusunu; sanal mekan, sanal gerceklik ve second life sanal platformu
Uzerinden ele almistir. Ancak, 2012 ve sonrasindaki yillarda yapilmis olan yayinlarda ise; arttinlmig
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gerceklik ve metaverse’'Un sanal mekanlar ile iliskisi ele alinmistir. Bunun sebebinin teknoloiji ile
blockchain ve arttinimis gerceklik teknolojisine ait ekipmanlarin hayatimiza dahil olmasi oldugu
dUsUnUlmektedir.

Yayinlar metaverse kavramini; furizm, gezi-seyahat, e-egitim, online alisveris, sosyal
medya, eglence ve spor temalar ile bu yeni teknolojinin hayatimiza entegre olma surecleri
Uzerinden ele almustir. ligili sektérlerde ihtiyac duyulan mekanlann ve uygulamalarin dijitale
dénme surecleri, kullanicilarin srece dahil olma egilimleri ve gelecekte ulasabilecegdi boyutlar
Uzerinden incelenmistir. Yayinlarda kurgulanan sanal mekanlarda eglence sektérGnun bir
parcasl olmayan kUtuphane, hastane, konut vib mekan kurgularina yer verimedigi tespit
edilmistir. Agirlikli olarak metaverse konusu; yapillamayan, gidilemeyen ancak keyif ve haz
duygusu uyandiran mekanlar Uzerinden ele alinmistir. Her mekanin kendine &zgU eylem sekli,
kullanici sayisi ve kullaniciya verdigi haz farklidir. Bu noktada metaverse, ézellikle keyif ve haz
verici mekanlarda etkisini hizla gostermeye baslamistir. Yakin gelecekte ise metaverse’'in,
fiziksel emek veriimeden gidilemeyen ve yapillamayana hizla ulastinyor olmasi sebebiyle, fiziksel
dUnyadan tamamen kopmadan, 6zellikle keyif alinan mekanlarin ayrilmaz bir parcasi haline
gelecegdi 6n gorlimektedir.

Metaverse konusunun mimarlik disiplininde karsiigr tasarm sureclerinin artik famamen
dijital ydntemlerle insa edilmesi egilimine girmesi Uzerinedir. TUm yasam bicimlerimizi degistirmesi
muhtemel olan bu yeni sanal evrenin mimarlik disiplini icin yakin gelecekte yeni bir is modeli
haline gelecedi 6ngdrilmUstur. Yakin gelecekte global tasarm yapma ve pazarlama firsat
kazanan mimarlar daha 6zgin tasarm yapabilme ve tasarm stUrecinde yasanan olumsuz
musteri iliskilerinin disinda kalabilme 6zgurlugUune sahip olabilecedi de elde edilen bulgular
arasindadir. Yayinlar; mekanlarnn sanallasma surecleri, tasarmlann dijital ortamda ydnetim
sUrecleri ve gelecekte mimarligin dijital ortamda ulasabilecedi boyutlar hakkinda cikanmda
bulunmustur. Mimarlik ve metaverse iliskisi olan akademik kaynaklar ise konuyu fasarm ve
teknoloji temalarn Uzerinden ele almistir. Kaynaklar sézu edilen temalar mimarlik disiplinine dahil
olma sUrecleri ve sektdr bazll yasanan degdisimler Uzerinden incelemistir. Kaynaklar metaverse
konusunu tasarm ve teknoloji temalar Uzerinden ele alirken, metaverse teknolojisinin mimarlik
alaninda yarathdr dijital tasarm sireclerinden, dijitallesme sUrecine mimarlann entegre
olma/olmama durumlar  Uzerinden, tasarnmlann  hangi dijital  platformlar  Uzerinden
yurotildoginden, dijital tasanm sureclerinin avantaj ve dezavantagjlarindan ve metaverse
teknolojisinin - mimarlk alaninda ortaya koyacagr yeniliklerin  gelecekte ulasabilecegi
boyutlardan bahsetmistir. Bu bilgilerden hareketle, gelecek dénemlerde ortaya koyulacak
olan akademik yayinlarda da teknoloji ve tasanm temalarnndan kesitler olacagi 6ngdérilmustr.

Buna ek olarak calismada incelenmis olan akademik kaynaklarnn alt temalarnnda
simUlasyon, sanal kimlik, sanal egitim, yapay zeka ve sanal gerceklik konularina deginildigi
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gozlemlenmisti.  Buradan hareketle metaverse ve mimarlk c¢alsmalannin bazi  alt
teknolojilerden ve kavramlardan bagimsiz disinUlemeyecedi sdylenebilir.

5. Sonug

Arastirma sUrecinde metaverse kavraminin pek cok farkli tema ile farkl disiplinlerin
calisma alaninda yer aldigr goérolmuUstur. Bu durum yakin gelecekte bircok meslek alani icin
onemli degdisimler olabilecegdinin sinyallerini vermektedir.

Metaverse konusu Covid-19 kisitlama doénemlerinde iletisim platformlannin  yetersiz
kalmasi, daha gercekci sanal ortamlara ihtiyac duyulmasi, cabuk ve fiziksel emek veriimeden
ulasilabiliyor olmasi ve surekli olarak gelismekte olmasi sebebiyle son yillarda cok hizli popUlerlik
kazanmistir. Bu degisim pek ¢ok sektdre konu olmustur.

Bu calismada ulusal ortamda metaverse mimarlik iliskisi yaklasiminin belirlenebilmesi icin
yalnizca ulusal akademik calismalar degerlendiriimeye alinmistir. Secilen yayinlarda; agirlikli
olarak mimarlik, egitim ve teknoloji temalarinin ele alindigi gérilmustir. Makale calismalannda
cok farkli disiplin ve temalarda calismalar yapiimis iken, yuksek lisans ve doktora tezlerinde ortak
konularnn sanat, tasarim, sanal mekan ve sanal oyun temalarn Uzerinde oldugu, doktora
calsmalarnnin konuya daha kapsamli ve deneysel olarak yaklastiglr calisma sonunda elde
edilen bulgular arasindadirr.

Analiz sonucu elde edilen bulgular arasinda, metaverse kavraminin tUm sektdrlerin icine
hizla dahil olmasi, reklam ve is birliklerinde siklikla adindan s6z ettirmesi sGrdurUlebilirlik kavrami
acisindan fehlike olusturabilecegdi disUnUimUstUr. Yalnizca ilgi uyandirmak ve reklam amaclh
kullanilan metaverse kavraminin konuyla ilisigi olmayan tUm sektoérler tarafindan kullanilmaya
baslanmasi, metaverse'U bir tUr gelip gecici bir arac durumuna da getirebilir.

Metaverse konusunun TUrkiye'de bUyUk bir hizla gelismeye basladigi, devletin yeni
teknolojik uygulamalara ve metaverse kavramina olumlu olarak yaklastigl, TUrk toplumunun
metaverse konusunda yUksek motivasyona sahip oldugu ancak teknik bilgi ve maddi yetersizlik
yasadigl, metaverse teknolojisinin gerekli teknolojik alt yapisinin henuz tUm kurum ve bireyler
adina tamamlanmamis oldugu ancak tum gerekliliklerin tamamlanmasi adina ¢alismalarin
devam ettigi gdzlemlenmistir. Yakin gelecekte fiziksel dUnyadan tamamen kopmadan
metaverse'Un ayriimaz bir parcamiz haline gelecegdi calisma sonunda elde edilen éngdrller
arasindadir.

TUm yasam bicimlerimizi degistirmesi muhtemel olan bu yeni sanal evrenin mimarlar ve
mimarlik sektdrU icin yakin gelecekte yeni bir is modeli haline gelecegi 6ngorllmustUr.
Metaverse evreninde dlceklenebilen, eglence parklar, sinemalar, sanat merkezleri, okullar vi.
her tUrlU mekanin sanal versiyonuna ihtiyac duyulacak olmasi metaverse evreninde mimarlarin
ve fasanmcilarnn etkin bir rol oynayacagina isaret etmekfedir. Buna ek olarak, mimarlarn
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zorlayan proje strecleri, yatinmci bulmakta yasanan zorluklar, finansal destek eksikligi ve yapi
insas! sirasinda yasanan gUvenlik riskleri vb. gibi problemlerden dolayi bir cok 6zgin tasarm
kagit Uzerinde kalarak degerini yitirmistir. Yapi tasanm ve insa sUrecleri riskli, uzun ve oldukca
zorlu sureclerdir. Bu zorlu sUrecler mimarlarin mesleklerini tam olarak insa edememelerine sebep
olmustur. Fakat metaverse evreninde s6zU edilen tUm zorlu tasarim ve insa sureclerinin ortadan
kalkacagi, gercek dinyanin sinirli kosullarinin bu yeni evrende eftkisini yitirecedi &ngdrolmstir.

Metaverse'Un yalnizca mimarlik sektérinde dedil pek cok disiplin ve is alanlarn icin de
bUyUk degisimlere sebep olabilecedi calisma sonunde elde edilen &dngdriler arasindadir.
Gelecek projeksiyona ait yazar dngdruleri asagidaki gibidir:

Egitim sektdérinde; e-6grenme tabanli yeni dijital platformlann ortaya ¢ikmasi, fiziksel
mekandan uzaklasilarak bireysel avatarlar ve 3 boyutlu bulunusluk hissinin yUksek oldugu
mekanlara gecilmesi 2023 ve sonrasi yillarda kuvvetle muhtemeldir.

Sanal oyun mekani tasarmciiginin yeni ve bUyUk bir is koluna dénUsebilecegi, yerli
mimarlarin global pazarlarda tasarmlarni én plana cikartabilecedi ve pek c¢cok tasarm
disiplininin bu sektdérde yeni is kollan ve departmanlar olusturacagi éngorilmuastir.

Metaverse kavrami her ne kadar erken dénemde s&zU gecen bir kavram olsa da konu
hakkinda akademik yayinlarin sayisi 2020'li yillarin basindan itibaren artis gdstermistir. 2000'li
yillarn basindan 2020'li yillann basina kadar durgun gecen bu dénemi 2021 yilinda artan bir
ivme takip etmistir. Akademik yayin sayilarinin 2021 yilindan itibaren her yil hizla ve katlanan
ivme ile artis gostermesi 2023 yill ve devam eden yillarda da artan ivmenin korunacagina isaret
etmistir. Metaverse konusunun pek cok disiplinde ve farkll konularda yer aldigi akademik
yayinlarinin 2023 yilini takip eden stre¢lerde hizla artacadr &ngdrilmustur.

Fiziksel bulunma gerektiren alisveris mekanlarinin kismen ortadan kalkarak yerini dijital
uygulamalara ve 3 boyutlu deneyim yasatan dijital platformlara birakacagr disinGlimustir. Bu
bilgiden hareketle gelecek dbdnemlerde metaverse sayesinde fiziksel mekanin cevre
bilesenlerine ait sinirlayiciliklannin - ortadan  kalkarak sinirsiz mekanlarda  yasanabilecedi
dngdrilmustor. Ozellikle sosyallesme ve edlence icerikli mekanlann metaversede yeniden
dUzenlenerek fiziksel emek gosterimeden sosyallesme ve edlenme ihtiyacinin karsilanacagdi
dUsunUIMustr.

Ozelikle 2022-2023 vyillan arasinda yapilan akademik yayinlarda konunun youtube
platformu ve influencirlik sektéri Uzerinden ele alinmasi ilerleyen yillarda metaverse'un dijital
pazarlama ve icerik Uretimi platformu olabilecegine isaret etmistir.
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