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Kabugundan ¢ikmasi aya ayak basarak baslayan insanoglunun, farkli evren arayisina
olan ilgisi devam etmis, ginimizde ise adini giderek daha fazla duymaya basladigimiz
“metaverse” kavrami ile insanlarin evinde otururken farkli evrenlere gidebilmesi
konusulmaya basglanmistir. Aslinda bir oyun platformu olarak tanimlanabilecek olan
metaversenin igerisinde birgok evren olup, yapim endustrisi ve mimarlik dahil birgok farkli
endustrinin ilgisini cekmeyi basarmistir. Bu cergevede, internette yasanan yeni
gelismelerle gindeme gelen metaverse ve teknolojilerinin tanitiimasi, buginden ileriye
bakarak metaversenin mimarllk ve yapim endistrisinin geleceginde nasil
konumlanacagina yoénelik bir degerlendirme yapilmasi dislincesinden yola ¢ikilmistir.
Bu calisma kapsaminda, metaverse kavraminin mimarlik ve yapim endustrisi Gzerinde
olabilecek etkileri, getirecedi yeni uygulamalar ve degisimler Uzerinde konu ile ilgili
uzmanlarin goérislerini alarak ve yapilan kaynak taramasiyla destekleyerek gelecege
yénelik bir 6ngdrid sunmak amaclanmaktadir. Metaversenin mimarlik ve yapim
endustrisindeki olasi etkilerinin degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan soru kagidi, agik
uclu on bir sorudan olusmaktadir. Metaverse hakkinda yeterli diizeyde bilgi sahibi oldugu
disunulen yedi katilimciya ulasilabilmis, her biriyle goéristlmuastir. Goérismeler
sonucunda elde edilmis olan verilerin degerlendirilmesi icin nitel veri ¢dzimlemesi
kullaniimis, igcerik ¢ozimlemesiyle ayrintili olarak incelenmigtir. Bir sonraki asamada,
elde edilen bulgular metaverse, mimarlik ve yapim endustrisi baglaminda SWOT
¢bzUmlemesi yapilarak degerlendirilmistir. Elde edilen veriler metaversenin yapim
endustrisinde gergek dinyanin deneme mekani olarak kullanilacagini gostermektedir.
Calismanin yedi katiimcinin goéruslerine yer vermesi, her birinin farkli alanlardan olmasi
arastirmanin en 6nemli sinirlamasi olup, konu hakkinda yeterli dizeyde bilgi sahibi Kisi
sayisinin az olmasindan kaynaklanmaktadir. Yapim endustrisinde yenilesimci (inovatif)
uygulamalarin kullanilmasinin, metaverse teknolojileri kapsaminda, zaman, maliyet ve
is glicl degiskenlerinde kazanim saglanacagi éngoérilmektedir. Bununla birlikte, iginde
bulundugumuz kosullarda altyapi teknolojilerinin yetersiz olmasinin, bugun igin gergek
metaverse deneyimi yasamadiimiz sonucunu da beraberinde getirmektedir. Bu
cercevede, metaverseyi tam olarak deneyimlememize kadar olacak slrecin gerekli
yatirmlarin yapilacagi ‘gelecee hazirlik’ dénemi olacagi, altyapi teknolojilerinin
hazirlanacagi 6ngorulmektedir.
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Abstract

The interest of human beings, who started to come out of their shell by stepping on the
moon, continued, and today with the concept of "metaverse", whose name we are
hearing more and more, started to talk about people's ability to go to different universes
while sitting at home. In fact, metaverse, defined as a game platform with many
universes, and managed to get noticed by many different industries, including the
architecture and the construction industry. In this context, the basic idea is to introduce
the metaverse and its technologies, which come to the fore with the new developments
in the internet, and to make an evaluation of how the metaverse will be positioned in the
future of the architecture and construction industry by looking forward from today. Within
the scope of this study, the goal is providing a prediction for the future of the architecture
and the construction industry by obtaining the opinions of experts on the subject and
supporting it with a literature review on the possible impacts of the metaverse and the
new applications and changes it will bring. A questionnaire with eleven open-ended
questions prepared to evaluate the possible impacts of the metaverse on the future of
the architecture and the construction industry. Within the frame of this study, interviews
were conducted with seven participants from different fields of the architecture and the
construction industry who had sufficient knowledge of the metaverse. The data obtained
from the interviews evaluated with qualitative data analysis, and it examined in detail with
content analysis. In the next step, the findings about metaverse, the construction industry
and architecture evaluated with SWOT analysis. The results showed that metaverse will
be used in the architecture and construction industry as a real-world test space in the
future. The basic limitation of the study is number of participants with a total of seven
people, although all of them from architecture and construction industry each of them
from different fields, and it is because of the insufficient number of people having
sufficient knowledge about the subject. When innovative applications in the architecture
and construction industry within the frame of metaverse technologies will be used
savings on time, cost, and workforce are expected. However, based on the results
obtained we do not have a real metaverse experience, as there is no access to the
infrastructure technologies required for accessing and using metaverse technologies
today. In this framework, it is foreseen that today we are in a period of 'preparation for
the future which will pass until we fully experience the metaverse' meaning investments
will be made that will allow the preparation of infrastructure technologies.

Keywords: Architecture, Construction Industry, Future, Metaverse, Technology
1. Girig

Sanayi Devrimi insanlik tarihi agisindan énemli bir déniim noktasi olarak kabul edilmekte
olup, yarattigi ivme ile teknolojik gelismeler kacinilmaz olarak glinimizde de devam
etmektedir. 1764 yilinda buharla galisgan makinenin ilk kez kullanimi, Sanayi Devrimi’nin
tetikleyicisi ve Endustri 1.0'in basglangici olmustur (Pilevari ve Yavari, 2020, s. 46).
Endustri 2.0 dénemi, diinyaya bambaska bir “aydinlatma” yasatmis olup, elektrigin 1752
yilinda, elektrigin Uretilebileceginin ise 1800 yilindaki kesfi ile baglayarak 1980’lere kadar
devam etmistir (Ozden, 2022, s. 36). 20. ylzyilin son yillarinda, 1980’lerden sonra
baslayan Endustri 3.0 dénemi ile makinelerin bilgisayarlar ile kontrol edilebilmesiyle
kismi otomasyon endustrileri ve tum Uretim siUrecinin insan eli degmeden
otomatiklesmesi noktasina gelinmigtir (Vinitha, 2020, s. 3957). Yasanan son gelismeler
4.0 kavramini ortaya ¢ikarmig, bulut bilisim, 3B yazicilar, nesnelerin interneti ve otonom
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robot teknolojilerinin kullaniimasi glindeme gelmistir. Endustri 4.0'te is alanlarinda
maliyet ve is guclinde tasarruf saglanirken dretim ve verimlilikte artma hedeflenmektedir
(Saricioglu, vd., 2021, s. 12). Kisa bir slire sonra baglayacak olan Endustri 5.0 donemi
insan elinin degmedigi makinalarla Uretim yapilmasinin giindeme gelmesiyle ortaya
¢ikmis olup giinimizde de devam etmektedir (Javaid, vd., 2020, s. 507).

1990'lardan bugtine kadar internetin buyumesiyle birlikte, kullanicilara siber uzayda
daha fazla sanal etkilesimle deneyimler sunmak igin cesitli yenilikci teknolojiler
yaratiimistir. Bu baglamda metaverse, gelismekte olan birgok teknolojiden beslenen,
paylasilan bir sanal diinya olarak tanitilmigtir (Huynh-The, vd., 2023, s. 1). insanlarin
yasami fiziksel dinyadaki gibi deneyimleyecekleri, ortak bir paylasim alaninda diger
avatarlar ya da sayisal ikizlerle iletisim kuracaklari, ¢ boyutlu ve kalici bir sanal dinya
olarak tanimlanan metaverse, internetin sonraki asamasi olarak da gorulmektedir
(Baltaci, 2023, s.373). Bilgi ¢aginda teknolojinin getirdigi bu gelismeler oyun
endustrisinde baslamis olup (Kshetri, 2022, s. 12), ginimuizde ise oyun endustrisi
disinda bagka alanlarda da etkisini gdstermektedir. 2020 yilinda COVID-19'un tim
dinyada herkesin evlerine kapanip karantina ortamlarinda yasamaya baglamasi ile de
fiziksel olarak kapali alanda vakit gecirmek zorunda kalmalari, insanlara iletisim kurma
ve genel ag ortamini kullanmada yeni beceriler katmig, bu durum ayni zamanda sanal
gerceklik ortamlarinda var olma duzeylerinin de kuvvetlenmesini beraberinde getirmigtir
(Damar, 2021, s. 172). GUnumUzde metaverse ortamina katilmak internet baglantisi olan
herhangi bir aygit yeterli olabilmektedir. Bununla birlikte, gelecekte ginimuizden cok
daha gelismigsmis bir dinyada, 3 boyutlu modellenen sanal bir ortamda, kendimizin
sectigi sayisal bir avatar ile var olacagimiz dngorulmektedir. S6z konusu sanal ortam,
sayisal ve fiziksel ortamin harmanlanmasini saglayan artiriimis gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojileri Gzerine inga edilmis bir sistem olarak tanimlanmaktadir (Guler ve
Savas, 2022, s. 293). Yeniliklere yavas uyum saglayabilen yapim endustrisinde bile,
COVID-19'un musteriler ve yapim sirketleri Gzerinde etkisi olmus, yoneticiler tzerinde
sayisal ¢bzumler arama konusunda ylksek baski olusturmus ve uzaktan c¢alistirilabilen
veya uzaktan kontrol teknolojilerine olan gereksinim konusunun hakli oldugu durumlarda
olabilecegi gorulmustur (Orzel ve Wolniak, 2022, s. 3).

Bu calisma kapsaminda yapim endustrisinde yeni bir kavram olan metaverse ile
metaverse ortaminin gelecekte yapim ve mimarlk alanlari Gzerindeki olasi etkilerinin
arastirilmasi amaglanmaktadir. Giinimuzde metaverse kavraminin Tlrkge’deki karsihgi
tartisiimaya devam edildigi, kapilar, 6te evren, sanal evren gibi henlz netlik kazanmadigi
icin (Karakog, 2022, s.11) bu ¢alisma kapsaminda “metaverse” olarak kullanilacaktir. Bu
arastirmada, metaversenin yagsamimiza girmesiyle mimarlik ve yapim endustrisi
cergevesinde ne tur degisimler ve gelismeler olmasinin beklendigi, uzman goérugleri ve
kaynak taramalarindan elde edilen veriler yardimiyla degerlendirilecektir.

2. Metaverse’un Tanimi ve Geligsmesi

Yasanan son gelismeler i1si1dinda yeni nesil iletisim agi olarak ortaya ¢ikan metaverse
kavrami sanal gercgekligin 6tesinde bugline kadar olmayan etkilesimlerle gindem
yaratmayi basarmigtir. Bilgi ve iletisim teknolojileri kavramlari arasinda gorece yeni kabul
edilebilecek olan metaverse sozcugu ilk olarak, 1992 vyilinda yayinlanan Neal
Stephenson’in yazdigi Parazit (Snow Crash) adli romanda ge¢cmektedir (Ergliney ve
Tepe, 2023, s. 1180; Liu, vd., 2023, s. 1). Metaverse, romanda bir sanal gerceklik (VR)
alani olarak, 3 boyutlu ortamlar ile avatarlarin arttiriimig gerceklik teknolojileri yardimiyla
betimlendigi, fiziksel dinya ile de siki badlantisinin oldugu vurgulanarak
tanimlanmaktadir (Dwivedi, vd., 2022, s. 2; Zhang, vd., 2022, s. 2). Metaverse
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kavraminin sézciik olarak karsiligina baktigimizda, ingilizce 6tesi anlamindaki "meta”
on eki ve evren anlamindaki “universe” s6zcugunin kisaltmasi olan “verse” ile birlesimi
olup, fiziksel dinyanin étesinde bir evren olarak agiklanmaktadir (Dionisio, vd., 2013, s.
34-6; Far ve Rad, 2022, s. 10). Kavramin yayginlik kazanmasinin 6zellikle Facebook’un
adinin ‘Meta’ olarak degistiriimesiyle 2021 yilinda basladigini séylemek mumkundtr
(URL-1). Sirket, bu degisimi metaverse ortaminin internet ve dolayisiyla sirket igin bir
sonraki agama oldugunu aciklayarak gerceklestirmistir (Kshetri, 2022, s 12).

Gercek zamanli olarak c¢evrimici sistemlerde caligan bir altyapi Gzerine kurulan
metaverse ortamina, kullanicilar istemli olarak erismekte ve internet Gzerinde yaratiimig
bir sanal diinya ile sayisal avatar kullanarak etkilesime girmektedirler (Giler ve Savas,
2022, s. 304). Metaverse, sanal zaman ve mekanin bir araya geldigi, gercek dinyaya
paralel olarak sayisal bigim ile olugturulan paralel bir evren olarak da tanimlanmaktadir
(Lv, vd., 2022, s 9). Genisletilmis gerceklik, arttirlimis gerceklik, sanal gerceklik, karma
gerceklik, sayisal ikiz, yapay zeka, blok zincir teknolojisi, web 3 teknolojisi ve nesnelerin
interneti ise metaverse ortamlarini olusturan teknolojik bilesenlerdir. Genisletilmis
gerceklik, bilisim teknolojileri alanindaki en yeni gelismelerden olup, sanal gerceklik,
artirlmis gergeklik ve karma gergeklik teknolojilerini kapsamaktadir. S6z konusu
teknolojiler ile insanlar tamamen veya kismen olusturulmug olan sayisal igerik ile
etkilesime girmektedir (Lee, vd., 2021, s. 1). Arttinlmis gerceklik, kullanicilarin Gzerine
sanal nesnelerin, 3B/2B goruntller, videolar ve seslerin, yerlestirildigi gercek dinya
ortamlarini goérlintilemesine olanak taniyan uygulamalari ifade etmektedir (Hughes,
2014, s. 3). Sanal gerceklik, yazilim ve baslik aygitlari kullanilarak kisinin fiziksel dinya
vizyonunu sayisal olarak Uretilmis sahneyle degistiren bir teknolojidir (Mozumder, vd.,
2022, s. 258). Artinlmis gerceklik ve sanal gergekligin bir karigimi olarak tanimlanan
karma gerceklik teknolojisi, sayisal alanda olusturulan sanal nesneler ile gergek
ortamdaki nesnelerin bir araya getiriimesi ve birbiriyle etkilesime girmesi olarak
betimlenmektedir. S6z konusu teknolojiler ile insanlar fiziksel diinyada akilli gézlikler ve
basa takilan aygitlar kullanarak etkilesimde bulunmaktadir(Guler ve Savas, 2022, s. 305;
Lee, vd., 2021, s. 7). Sayisal ikiz, gercek dinyadaki karakterlerin metaverse ortamindaki
yansimasi oldugu icin karakterlerin goérinimine ve duyularina gereksinim
duyulmaktadir. 3 boyutlu goérintilerde farkli kiyafetler, sa¢ stilleri ve yuz ifadeleri
yaratilabilmektedir (Peng, vd. 2022, s. 9). Yapay zekanin net ve Uzerinde anlagmaya
variimis bir tanimi1 bulunmamakla birlikte, makinelerin tipik olarak insan zekasi gerektiren
g6revleri verimli bir sekilde, hatta daha verimli bir sekilde gerceklestirebilmesi igin insan
zekasinin benzerini bir makinede olusturmaya calisan bir bilgisayar bilimi dali olarak
tanimlanmaktadir (Mehan, 2022, s. 30). Genel olarak blok zincir teknolojisi, sifreleme
teknikleri kullanilarak bir is aginda birbirine baglanmis olan kayith islemler ile izlenen
varliklarin listesini iceren sayisal defter olarak tanimlanmaktadir (Huynh-The, vd., 2023,
S. 7). Blok zincir teknolojisinin, metaverse ortaminda veri hizmetleri ve varlik degigiminin
guvenli ve guvenilir bir bicimde gerceklestiriimesinde énemli bir rolti bulunmaktadir (Fu
ve Luan, 2023, s. 3590). Anlamsal web olarak de adlandirilan web 3.0 veri gizliligi
konusundaki endigselerden dogmus olup, kullanicilar kendi kimlik, icerik ve verilerini
denetleme olanagina sahip olmaktadir. Web 3 teknolojisi ile arama sonugclari daha dogru
olarak bulunmakla birlikte, cesitli kaynaklardan bilgi ¢ikarma ve bunlarin karsilastiriimasi
da mimkiin olmaktadir (Kapan ve Uncel, 2022, s. 278). Elle veri girisine gerek
kalmayacak olan web 3 teknolojisi, nesnelerin interneti, kablosuz internet ve giyilebilir
teknolojilerin gelisimi ile verilerin kameralar, sensorler, vb. algilayici aygitlar yardimiyla
toplandigi, kendi aralarinda toplanan veriler ile internet tzerinden iletisim yapan ve karar
veren adresleri belirlenebilen makinelerin olusturdugu bir ag yapisi bigiminde
tanimlanmaktadir (Giler ve Savas, 2022, s. 306). Nesnelerin interneti (I0T), internet'in
RFID, Sensor ve akilli nesnelerle birlesimidir. Nesnelerin interneti, gercek diinyadaki tim
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bilgileri saglamak ve bunlara erismek icin "internete ait seyler" olarak tanimlanabilir.
Milyarlarca cihazin sisteme iligkilendiriimesi beklenmete olup, ham verilerin anlamli
cikarimlara donugtirme surecini de beraberinde getirecegi dusunulmektedir (Atzori vd.,
2010, s.2787).

3. Metaverse, Mimarlk ve Yapim Endustrisine Yonelik Ge¢gmiste Yapilmis
Calismalar

Yapim endustrisinde metaverse uygulamalarina yonelik yarutilmas cesitli ¢calismalar
bulunmaktadir. Bu calismalardan birini ylritmUs olan Karadagd (URL-4), metaverse
ortaminda terapi merkezleri, dans kullpleri ya da farkli spor turlerinin yapilabildigi
ortamlarda uzak yerlerdeki arkadaslarla bir araya gelinerek sosyallesebilecek
mekanlarin tasarlanmasinin séz konusu olduguna deginmektedir. Bu uygulamalarin
tasariminda mimarlarla birlikte farkli uzmanliklarindaki tasarimcilarla ¢alismanin séz
konusu olacagi, disiplinler arasi g¢alisma gruplarina gereksinim duyulacagini
belirtmektedir (URL-4). Jang ve Kim (2024, s. 22) Metaverse ortaminda mimarliga
giderek artan ilgi, insanlarin gercek dunyadaki faaliyetlerini sanal ortamda surdirmek
istemeleri, dinlenme, ¢alisma ve oyun igin mimari alanlara duyulan gereksinimden yola
cikmiglardir. Elde ettikleri sonucglar metaverse icin bile ¢ok sayida binayi hizli bir sekilde
insa etmek degil, binalari kullanicilarin tercihlerine ve ilgi alanlarina gére insa etmek
gerektigini ortaya koymaktadir. Tang ve Hou (2022, s. 446), kullanicilarin
gereksinimlerini toplamak, mimari gereksinimleri belirlemek ve metaverse mimarisi icin
bir 6n cergeve olusturmak amaciyla nitel bir kullanici ¢alismasi ydrtutmuslerdir. Bu
cergevede, kullanicilarin metaverse ortamindaki gereksinimlerini karsilamak igin 3
boyutlu sanal gorintdler ile fiziksel mimari 6geleri bitlnlestirecek stratejiler gelistirmeyi
amagclamaktadirlar (Tang ve Hou, 2022, s. 453). Ding vd. (2022, s. 55) metaverse
ortaminda 0z duzenleyici mimarlik kuramini kullanarak, mimari tasarim ve yapimda
kullanici-tasarimci ortakliginda gergeklestirilen yapim surecini aragtirmislardir.

Kwok (2022, s. 112), sayisal mimari, muhendislik ve yapim alaninda metaverse igin
gelecegin en buyuk oyuncularindan biri oldugunun goz ardi edilmemesi gerektigini
vurgulamaktadir. Mimarlk, muhendislik ve yapim enduistrisi igin metaverse daha iyi
anlagiimasi gereken dnemli bir teknolojik gelisme olarak belirtiimektedir. Endustrideki
paydaslarin metaverse teknolojilerindeki hizli gelisimin, genislemesi ve kuresel egilimle
eslesmesi icin gelistirmeye erkenden baslanmasinin énemi Uzerinde durulmaktadir
(Kwok, 2022, s. 112). Mozumder vd. (2022, s. 5) ise yaptiklari calismada gelismekte olan
teknolojilerin katilimi ve ekosistemin asamali gelisimi ve iyilestiriimesiyle, metaverse
sanal dunyalarinin 6numuzdeki yillarda kokten farkli gérinecegini vurgulamakta olup,
bununla birlikte, metaverse ile fiziksel diinya ve gunlik hayatimizin bitinlesmesinden
once altindan kalkilmasi gereken c¢esitli zorluklarin bulundugunu belirtmektedir
(Mozumder, vd., 2022, s. 5). Zang vd. (2023, s. 71), yapim endustrisinde metaverse
kullaniminin artmasi ile gelecekte mimari egilimlerdeki degisimi arastiran bir calisma
yuritmuslerdir. Yazarlar, metaverse icin 6nimuizdeki vyillarda insanlarin gunlik
yasaminin vazgecilmez bir pargasi haline gelecegini ifade etmektedirler. Bununla birlikte
metaverse ortaminda, fiziksel diinyanin temel 6zelliklerini yalnizca yaratma ve benzetim
yoluyla insa edebilmenin s6z konusu olacagi, insanlarin 6zgurce yaratabilecedi sanal bir
diinya olmayacag! sonucuna da varmaktadirlar (Zang, vd., 2023, s. 71). Wagar vd.
(2023a, s. 3) ise Metaverse teknolojisinin bir is baglaminda basarili bir sekilde
uygulanmasinin altinda yatan kritik etkenleri arastirmaktadir. Arastirma kapsaminda,
Banglades'teki mimarlik, muhendislik ve yapim endustrisindeki deneyimli
profesyonellerden toplanan veriler faktor analizi ve yapisal egitlik modellemesi yoluyla
degerlendiriimektedir (Wagar, vd., 2023a, s. 3).
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Yapilan kaynak taramalari sonucunda, metaverse ile yapim endustrisinde ortaya ¢ikacak
degisimlere yonelik yapilmis bazi c¢alismalar olmasina ragmen, uzman goéruslerini
toplayarak ve yapilmis arastirmalarla destekleyerek ¢ozimleme yapan bir caligmaya
gereksinim oldugu belirlenmistir. Teknolojinin hizh gelistigi ginimuiz dinyasina uyum
saglamak, tim is kollarinda oldugu gibi yapim endustrisi iginde buiylik ©6nem
tasimaktadir. Bu gercevede calisma, metaverse, yapim endustrisi ve mimarlik arasindaki
iliski kapsaminda ele alinmaktadir.

4. Arastirmanin Kavramsal Cercgevesi
4.1. Aragtirmanin Amaci

Ulkelerin verimliliklerini arttirmada onemli olan ve gelismislik dizeylerini etkileyen
teknoloji, her alani oldugu gibi yapim endustrisini de etkilemektedir. Son dénemde
internette yagsanan gelismeler ve metaverse kavraminin ortaya ¢ikmasi ile sayisal bir
doénlsum s6z konusu olacak gibi gériinmektedir. Bu galisma kapsaminda, metaverse
kavraminin mimarlik ve yapim endustrisi Uzerinde olabilecek etkileri, getirecegi yeni
uygulamalar ve degisimler Gzerinde konu ile ilgili uzmanlarin géruslerini alarak ve yapilan
kaynak taramasiyla destekleyerek gelecege yonelik bir 0ngoru sunmak
amaclanmaktadir. Eldeki verilerin derlenmesi, toplanmasi ve mimarlk ile yapim
endustrisi agisindan batin yonleriyle degerlendirilerek gelecede su ana kadar
bildiklerimiz ve ulagabildigimiz kaynaklar ¢ercevesinde 1sik tutmak disuncesiyle yola
cikilmistir.

4.2. Aragstirmanin Yéntemi

Bu arastirmada kullaniimig olan nitel arastirma yontemi, veri toplama tekniklerinden
baslicalari olan gézlem, gértisme ve belge ¢éziimlemesinin kullanildigi, algi ve olaylarin
var olan ortamda gergekg¢i ve bitincll olarak ortaya c¢ikartiimasi slrecini kapsayan
arastirma olarak tanimlanmaktadir (Berber, 2017, s: 72-73; Tutar, 2023, s. 338). Nitel
arastirmalarda veri toplama yontemi olarak “gérisme” yaygin kullaniimakta olup, veri
toplanirken yapilan goérismelerde s6zli iletisimden yararlaniimaktadir (Yildirbm ve
Simsek, 2021, s. 125). S6z konusu ydontemde arastirmaya katihmcilardan gérigsme ya
da goOzlem yoluyla veri toplayarak baglanmaktadir. Toplanan veriler kategorilere veya
temalara donuastirilmektedir. Sonraki adimlarda olusturulan temalar kisisel deneyimlerle
veya konuyla ilgili var olan kaynaklarla karsilastirilarak model, kuram veya genellemeler
halinde gelistiriimektedir (Akman Démbekgi ve Erigen, 2022, s. 147).

Arastirma, T.C. Istanbul Kiiltiir Universitesi Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kurulu'nun
17.11.2022 tarihli ve 2022/152 sayil karar izni ile yapilmistir.

Metaverse son yilda gindeme gelen yeni bir konu olmasi nedeniyle bu alanda ortaya
konmus bilimsel yayin sayisi yeterli 6lgiide olmadidi igin yapilan kaynak taramasina ek
olarak olusturulan calisma grubu kapsaminda 7 katilimci ile gorusme yoluyla veri
toplanmistir (Tablo 1). Calisma grubunun 7 kisi ile sinirh kalmasi ve farkli alanlari
kapsayacak bicimde genel tutulmasinin ana nedeni konu hakkinda az sayida goérus
verebilecek uzman olmasidir. Bu nedenle, bir konuya odaklanarak elde edilecek bulgular
Uzerinden yapilacak ¢ézimlemelerin yetersiz kalmasi endisesiyle elde edilen veriler ile
kaynak taramasiyla elde edilen sonuglarin degerlendirilerek farkl distincelerin ortaya
konmasi amaglanmaktadir. Metaverse konusu 3B sanal evren deneyimi yasattigi icin
gorusme yapilan katihmcilar metaverse ve 3B gorsellestirme alaninda deneyime sahip
kisilerden olusturulmustur. Bunun disinda sanal evren tasarimi, sanal arsa konularini
icermesi bakimindan mimar ve yapim endustrisi icerisinde olan gayrimenkul alaninda
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calisan bir uzman ile de goérisme gergeklestiriimistir. Calisma kapsaminda yapim
endustrisinde proje yonetim slreclerinde metaverse kullanimina yénelik de arastirma
saglandid icin ingaat muhendisli§i alaninda proje yénetim konusunda uzman olan bir
katilimci da bu calisma kapsamina dahil edilmistir.

Tablo 1. Calisma Grubu Katilimcilari (Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)
K1 Mimar

MetaArchitect Kurucusu

K2 Mimar Tirkiye Metaverse Platformu Uyesi- Design Meta
Labs CFO

K3 Ingaat Muhendisi 1ingaat Danismanlik Kurucusu

K4 Mimar Ogr. Uyesi- Mimarlikta Sanal Gergeklik
K5 Mimar Dr. Ogr.Uyesi - Parametrik Tasarim, Tasarimda
Sayisal Kiltir
K6 Mimar Dr.Ogr.Uyesi - Bilgisayar Destekli Tasarim, Mimari
Tasarim
K7 Gayrimenkul Degerleme Denge Gayrimenkul Degerleme ve Danismanlik A.$
Uzmani Yoénetim Kurulu Bagkani

Veriler katihmcilara yoéneltilen agik uglu sorular yardimiyla toplanmistir. Arastirma
kapsaminda gorigsme vyoluyla veri toplanmig, bu amagla katiimcilara onceden
belirlenmis sorular yoéneltilmistir. Sorular igerisinde, zaman zaman bagka sorularin da
yaniti alindigi i¢cin bunlari tekrar etmemek adina bir daha sorulmamistir. Gérisme
sorularinin baglantili olmasi nedeniyle gérismeler de dogal akisinda ilerlediginde araya
giriimemistir. Gérigmelerden elde edilen verilerin géziimlenmesiyle elde edilen bulgular
aciklanmistir. Gérisme sonrasinda formlardaki notlar diizenlenip ¢éziimlenmeye hazir
hale getirilmig, katihmcilar gérisilme sirasina gore K1, K2, K3 seklinde kisaltmalar ile
¢6zUmlemede yer almistir (Tablo 1).

Tablo 2. Calisma Kapsaminda Kullanilan Gérisme Sorulari (Yazarlar tarafindan
olusturulmustur.)

Metaverse nedir? Metaverse’l buginku internetten farkl kilan temel
Ozellikleri nelerdir?

Oyun endustrisi ile baglayip sosyal organizasyon faaliyetleri ile devam
eden sanal evren ortamlarinin egitim, sanat, saglik gibi farkli

Metaverse alanlardaki kullanim olanaklari hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

Kapsamli Sorular - ——
P Firsatlar ve riskler kapsaminda Metaverse’iin etkileri neler olacaktir?

Teknoloji vizyoneri gdzlyle baktiginizda Metaverse gelecegimizi nasil
sekillendirecektir?

Metaverse’e Tlrkiye ne kadar hazirdir?

*Glnumuzde yapim endustrisindeki gereksinim ve beklentiler
nelerdir? Metaverse bunlari ne dlglide karsilayabilecektir?

Metaverse’'ln yapim endustrisinde kullanim alanlari neler olacaktir?
(Ornek tasarim, saha galismalari, is saghg ve giivenligi, mesleki
egitim vb.)

Yapim Endustrisi
Kapsamli Sorular

Metaverse'lin proje yonetim sireclerine (fizibilite, planlama,
uygulama, kontrol) etkisi konusunda neler séyleyebilirsiniz?

Sanal diinyada mimarlida ne kadar gereksinim olacaktir?

Metaverse’de gerceklestirilecek mimari faaliyetler nelerdir?

Mimari Faaliyetler

Kapsamli Sorular Sayisal oyun tasarlamaktan baslayip yeni evrenler olusturmak ile

devam eden bu siregte mimarlarin roll ne olacaktir? Mimarlik
meslegi de yeniden sekillenecek midir? Mimarlk igin farkli uzmanlik
alanlar gelecek midir?
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Bu arastirma kapsaminda 11 adet acik uclu yari yapilandiriimig gdériisme sorusu
hazirlanmis olup, katilimcilarin igtenlikle yanitlamalari beklenmistir. Arastirma
kapsaminda katilimcilara yéneltilen sorular ti¢ gruba ayriimaktadir (Tablo 2). Oncelikle
metaverse kapsamli sorular ¢cergevesinde metaverse tanimi, bugtinki internetten farkini
ortaya koymalari, kullanim olanaklari, gelecegde olacak etkisi ile Turkiye’'nin sz konusu
teknolojiye ne kadar hazir oldugu konusundaki distincelerini agiklamalari beklenmigtir.
ikinci olarak, yapim enduistrisi kapsamli sorular yéneltilmis olup, metaverse ile glinimiz
yapim endustrisindeki gereksinim ve beklentilerin ne dl¢iide karsilanabilecegi, yapim
endustrisindeki kullanim olanaklari ile proje yonetimi suregleri Gzerindeki etkisinin ne
olacagi konusundaki dusuncelerinin belirlenmesi amaglanmistir. Son olarak ise mimari
faaliyetlere yénelik sorular ydneltilmis olup, sanal diinyada mimarliga olan gereksinim,
metaverse ortaminda gerceklesecek mimari faaliyetler, mimarlik meslegi Uzerindeki
gelecekteki olasi etkilerinin belirlenmesi amacglanmistir (Tablo 2).

Calismanin saglikh sonuclara ulasmasi acgisindan eldeki veriler iki asamada
incelenmistir. Birinci asamada metaverse, mimarlik, ve yapim endustrisi alanlarinda
yapilan goérusmelerin incelenmesinde nitel veri ¢ézimlemesi yontemlerinden igerik
coziimlemesi (analizi) kullanilmistir. icerik coziimlemesi, s6z ya da ciimlelerin bilimsel
nitelikli sayilmasi ge¢cmisten ginimuize suregelen deneyimlerin ve ¢dzimlemelerin
yansimasi olarak karsimiza ¢gikmaktadir. Krippendorff'a gore igerik ¢béziimlemesi metin
ya da diger anlamli konularin yinelenen ve gecgerli sonuclarin c¢ikartiimasi olarak
tanimlanmaktadir. Metinlerin anlamlari tGzerinde gorilmesi, okunmasi ve yorumlanmasi
kapsaminda ¢éziumlenmesi, diger sorgulama yontemlerinden ayrildi§i yénuadur (Metin ve
Unal, 2022, s. 276). Ydritilen icerik ¢oziimlemesi ile dncelikle elde edilen verilerdeki
kaliplart ve temalar yardimiyla katihmcilarin duasinceleri sistematik olarak
¢ozUmlenmigtir.

Daha sonrasina elde edilen bulgular ¢ergevesinde yapim endustrisi kapsaminda bir
SWOT g¢oézumlemesi (analizi) yapiimigtir. Bu asamada igerik ¢dzUmlemesi sonucunda
elde edilen bulgular SWOT c¢oziimlemesiyle degerlendiriimis, metaverse ve yapim
endistrisi konusu SWOT ¢dzimlemesi kapsaminda ayrintili olarak incelenmis,
gelecekte ortaya cikabilecek olumlu ya da olumsuz tim boyutlariyla éngdrilmeye
calisiimistir.

SWOT ¢bézimlemesi i¢ ve dis durum ¢ézimlemesini igeren stratejik bir ydnetim teknigidir
(Benzaghta, vd., 2021, s. 55). Projelerin ya da kurumlarin gugcli ve zayif yonlerini
belirlemekte, i¢ ve dis gevreden olabilecek firsat ve tehditlerini ortaya cikartmaktadir. is
yonetimi amaciyla kullanilan 1970’li yillarda kullaniimaya baslayan bu teknikten daha
sonralari farkli uygulama alanlari i¢cin de bir ¢ézimleme araci olarak yararlaniimigtir
(Benzaghta, vd., 2021, s. 57). SWOT, dért ingilizce sdzctigiin bas harflerinden olusmakta
olup, S (strength) harfi g6zimleme yapilacak alanin giglu yoénlerinin, W (weakness) harfi
zayif yonlerinin, O (opportunity) harfi goziimleme yapilacak alanin sahip oldugu firsatlari
ve T (thread) harfi de s6z konusu alanin karsi karsiya oldugu tehditleri ifade etmektedir.

SWOT ¢dzimlemesi yapilmasinin baglica iki yarari bulunmaktadir. Birincisi, ¢é6zimleme
yapilacak alanin var olan durumunu ortaya cikartmaktir. ikincisi ise “gelecek durum”
¢b6zimlemesi olarak da degerlendirilebilmesidir. Cézimlemenin yapilacagi alanin
gelecekte ne durumda olacadinin belilenmesi ve tahminine yardimci olmaktadir
(Benzaghta, vd., 2021, s.66). Calismada igerik ¢6zimlemesi sonucu elde edilen
bulgularla, yapillan SWOT ¢6ziumlemesinde yapim endustrisinde metaverse
uygulamalarinin iginde bulundugumuz kosullarda nerede olduguna ve gelecekte nelerle
karsilasacagina yonelik bir sonuca variimaya c¢aligiimaktadir.

266



Mimarlik ve Yasam Dergisi Cilt: 9, No: 2 Agustos Sayisi, 2024 (259-283) Kazime Elif Akturan, Esin Kasapoglu

5. Bulgular
5.1 Igerik Coéziimlemesi

Bu bdlimde arastirmanin amaci kapsaminda mimarlik ve yapim endustrisi kapsaminda
gbrev yapan katilimcilarin metaverse ile ilgili alanlarda kullanim birikimine iliskin gérusleri
degerlendirilmistir. Toplamda sorulan 11 soruya verilen yanitlar degerlendirilerek kodlar
olusturulmustur. S6z konusu kodlar her bir soruya karsilik gelen digtincelerden elde
edilmis ana fikre karsilik gelmektedir. Bazi sorularda katilimcilarin paylastigi distinceler
birden fazla kod olarak ele alinmistir. Bu ¢alisma sonunda elde edilen kodlar ayiklanarak
kategoriler altinda toplanmis, kategorilerde kendi icglerinde bdolintip temalari
olusturmustur. Arastirma konusu kapsaminda, “Metaverse” ile “Yapim Enduastrisi ve
Mimarlkta Metaverse” olmak Uzere iki tema grubu belirlenmistir. Her iki tema grubu icin
kategoriler olusturuimus olup, Tablo 3'de s6z konusu temalar ve kategoriler
paylasiimaktadir.

Tablo 3. Arastirma Konusu Kapsaminda Olusturulan Gruplarin Temalara Gore Dagilimi
(Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)

Temalar Kategoriler

Metaverse Teknolojileri

Metaverse Metaverse’de Firsatlar ve Riskler

Tirkiye'de Metaverse Kullanimi

Yapim Endustrisinde Metaverse Kullanim Alanlari

Yapim Endustrisi ve Mimarlikta Sanal Dinyada Mimar Ihtiyaci

Metaverse Metaverse Mimarlik Calisma Alanlari

Mimarlikta Yeni Roller

5.1.1 Metaverse teknolojileri kategorisi

Metaverse teknolojileri kategorisi kapsaminda, katilimcilarin metaverse ile
iligkilendirdikleri alanlarin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu kapsamda belirlenmis olan
kodlar “Metaverse” ile “Ozellikler” olmak Uzere iki temel gruba ayriimistir. S6z konusu iki
ana grubun altindaki kodlar katihmcilarin yanitlari degerlendirilirken én plana ¢ikan
kavramlar Uzerinden belirlenmigtir (Tablo 4).

Tablo 4. “Metaverse Nedir? Metaverse’t Buglnku internetten Farkl Kilan Temel Ozellikleri
Nelerdir?” Sorusuna lliskin Katilimci Gorisleri (Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)

Kodlar Katilimci
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7
Web 3.0 +
Karma Gercgeklik +
Geligsmis Diinya +
Sanal Evren Teknolojisi +
3 Boyutlu Sanal Diinya + +
Sayisal Deneyim Ortami +
NFT-Degistirilemez Token +
Blok zinciri-Web 3.0 +
Kripto alani + +
Bes Duyu ile Sanal Yasam + + +
Sinerji +

Metaverse

Ozellikler
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Metaverse, gériisme yapilan katihmcilardan 2 kisi tarafindan 3 boyutlu sanal diinya kodu
ile tanimlanmaktadir. Metaverse 6zellikleri cercevesinde ise 3 katilimci gogunlugu ile bes
duyu ile sanal yagsam alani kodu 6n plana ¢ikmaktadir. ikinci en ¢ok yanitlanan 6zellik
ise kripto alani (transfer edilebilen sayisal para birimleri olan kripto paralar sifreleme
tekniklerinden yararlanilarak Uretiimekte, degis tokus edilebilmektedir (Lerer, 2019, s.
40)) olarak karsimiza gikmaktadir.

5.1.2 Metaversete firsatlar ve riskler kategorisi

Firsatlar ve riskler kategorisi kapsaminda metaversenin etkilerinin neler olacagi
sorusuna iliskin genel olarak kolay sosyallik, maddi kazan¢ ve engelsiz alan saglamasi
gibi firsatlarinin bulundugu cogunlukla belirtilen katihmci gérugleri olmustur. Riskler
kapsaminda ise 3 katiimcinin ayni gorugu paylasarak guvenlik alanini bildirdigi
gorilmektedir. Bununla beraber sanal yasamin artmasi da 2 katihmci tarafindan risk
olarak belirtilmistir. EkKipman rahatsizligi ile etkilesim glg¢lugu de birer katilimci tarafindan
metaversenin neden olacagi riskler arasinda gdsterilmistir (Tablo 5).

Tablo 5. “Firsatlar ve Riskler Kapsaminda Metaverse’in Etkileri Neler Olacaktir?” Sorusuna
lliskin Katilimci Gérisleri (Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)

Kodlar Katilimci
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7

. | Kolay Sosyallik + +
% Maddi Kazanc + +
2 | Engelsiz Alan + +
L
_ | Ekipman Rahatsizligi +
2 | Guvenlik + + +
§ Etkilesim Gugliugi +

Sanal Yasamda Artma + +

5.1.3 Tiirkiye’de Metaverse kullanimi kategorisi

Turkiye’de metaverse kullanimi kategorisi hakkinda yoneltilen soruya verilen yanitlarda
birbiri ile gelisen ifadelerin oldugu gérilmektedir. Ug katihmct hizli uyum saglayacagimizi
belirtmis olup, gec uyum saglanacagi ya da kismi ulagsimin mimkuin olacagini ifade eden
birer katihmci ¢ikmistir. Ge¢ ve hizli uyum saglanacagdi yéninde bulunan ifadelere
ragmen, genel anlamda daha ¢ok devlet destegi saglanmasi ile bir ilerlemenin olacagina
yonelik anlayisin agirlikli oldugu goriilmektedir (Tablo 6).

Tablo 6. “Metaverse’e Tiirkiye Ne Kadar Hazirdir?” Sorusuna lligkin Katiimer Gérigleri
(Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)

Kodlar Katilimci

K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7
Hazir Degil + +
Gec¢ Adaptasyon +
Hizli Adaptasyon + + +
Kismi Ulagsim +
Devlet Destegi ile + +
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5.1.4 Yapim endiistrisinde metaverse kullanim alanlari kategorisi

Yapim endustrisinde metaversenin kullanim alanlari kategorisi kapsamindaki katilimci
gériglerine gore yapim endustrisinde ¢ogunlukla deneme mekani olarak metaverse
kullaniminin olacagi belirtilmistir (Tablo 7). Arttirllmis gergeklik, sayisal ikiz ve sayisal
magazacilik (sanal ortamda Uriin veya hizmet satmaya olanak saglayan sanal magaza
(URL-5)) kodlari birer katilimci tarafindan dile getiriimistir. Yapinin deprem ve yik
risklerinin ikiz Gzerinden ¢alistirilmasi ve deprem kargisindaki davraniginin test edilmesi,
is saghgr guvenligi icin test mekani olarak kullaniimasi dile getirilen goruglerden
bazilaridir.

Tablo 7. **Metaversenin Yapim Endustrisinde Kullanim Alanlari Neler Olacaktir?” Sorusuna
lliskin Katilimci Gérisleri (Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)

Kodlar Katilimci

K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7
AR (Arttinimis Gergeklik) +
Sayisal ikiz +
Test Mekani + + +
Sayisal Magazacilik +

5.1.5 Sanal dinyada mimara duyulacak ihtiyac kategorisi

Sanal duinyada mimara duyulacak ihtiyac kategorisi kapsaminda sanal diinyada mimara
gereksinim oldugunu ifade eden 4 katilimciya karsilik, sanal diinyada mimar yerine
tasarimciya gereksinim olacagini ifade eden 3 katilimci bulunmaktadir (Tablo 8).
Katihmcilar, sanal dinyada mimara gereksinim olmasa bile mutlaka bir tasarimciya
gereksinim olacagini distnmektedirler. Bazi katilimcilar ise mimarligin taniminin
degdisecegini, bazilari ise en ¢ilgin projeler sanal dinyada gerceklesecegi igin sanal
dinyanin mimarlarin birbiriyle yaristigi bir dlinya olacagini ifade etmektedir.

Tablo 8. “Sanal Diinyada Mimarliga Ne Kadar ihtiyag Vardir?” Sorusuna iligkin Katimci
Gorisleri (Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)

Kodlar Katilimci

K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7
ihtiyag Var + + + +
Mimar Yerine Tasarimci + + +

5.1.6 Metaversede mimarlik ¢galigma alanlari kategorisi

Metaversede mimarlik galisma alanlari kategorisinde, etkileyici mekan tasarimi alani
gériisme yapilan kisilerin dordi tarafindan ifade ediimistir. Ozellikle orada yaratilan
ortamda insan psikolojisini etkileyecek, goérsel sov amach kullanilacak mekanlarin
tasariminin 6n plana gikacagi bazi katilimcilar tarafindan ifade edilmistir. Bunun diginda
Metaversenin gercek dinyanin test mekani oldugu ifade edilerek, mimari faaliyetler
icinde test mekani olacag@i belirtilmistir. Bir katilimci ise 3 boyutlu toplanti yeri olacagini
ifade etmistir (Tablo 9).
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Tablo 9. “Metaverse’de Gergeklestirilecek Mimari Faaliyetler Nelerdir?” Sorusuna iligkin
Katilimci Gérusleri (Yazarlar tarafindan olugturulmustur.)

Kodlar Katilimci
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7
3 B Toplantisi +
Etkileyici Mekan Tasarimi + + + +
Gergek Dunyayi Test Etmek + +

5.1.7 Mimarlkta yeni roller kategorisi

Mimarlkta yeni roller kategorisi kapsaminda, katilimcilara, sayisal oyun tasarlamaktan
baglayip yeni evrenler olusturmak ile devam eden bu slre¢te mimarlarin roliniin ne
olacagi, mimarlik mesleginin yeniden sekillenmesi ya da mimarlik igin farkli uzmanlik
alanlarinin mi s6z konusu olacagi konusundaki gérusleri sorulmustur. Yasadigimiz
donemin gelismeleri 1s1ginda, verilen yanitlar degerlendirildiginde, mimarhgin gelecekte
yeni roller Ustlenecegi distnulmektedir. Bu kapsamda, gelecekte mimarlik mesleginin
de dahil olacagi yeni alanlarin ortaya ¢ikacagi, mimarlarin bu yeni alanlarda yeni roller
Ustlenecegi katilimcilar tarafindan ifade edilmigtir. Bununla birlikte, teknolojinin geldigi
diizeyin henlz yetersiz oldugu, daha gok gelismesi gerektigi de belirtiimistir (Tablo 10).

Tablo 10. “Sayisal Oyun Tasarlamaktan Baslayip Yeni Evrenler Olusturmak ile Devam Eden Bu
Siiregte Mimarlarin Roli Ne Olacaktir? Mimarlik Meslegi de Yeniden Sekillenecek Midir?
Mimarlik igin Farkli Uzmanlik Alanlari Gelecek Midir?” Sorusuna iligkin Katilimer Gériigleri

(Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)

Kodlar Katilimci

K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7
Teknoloji Engeli +
Yeni Alanlar Olacak + +
Gelisime Agik Olmak + +
Hayir +

5.2 SWOT Cozimlemesi

Metaversenin mimarlik ve yapim endustrisindeki etkilerini incelemeye yodnelik dikkat
edilmesi gereken noktalarin belirlenmesi igcin SWOT ¢dzimlemesi yapilmistir (Sekil 1).

4 S W )
X .
* Fiziksel erigilebilirlik Konforsuz ekipman

N L *Teknolojiye erisim
Zaman,maliyet,isgicu *Gelisime kapalilik

kontrolu *Kripto vergisi
* Guvenlik
: Tekellesme O *Maddi kazan¢
Bagimlihk *Yeni is alanlari

* Fiziksel hastaliklar

- _/

Sekil 1. Calisma Sonucuna Goére SWOT Q(‘jermIemesi (Yazarlar tarafindan olusturulmustur.)
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5.2.1. Metaversenin gucli yonleri

internet ve teknolojide yasanan gelisme olarak gériilen metaversenin endistri
kapsaminda daha c¢ok zaman, maliyet ve is glclu kazanimlarinda olumlu etki
olusturacagi katimcilarla yapilan gérismeler sonrasinda yapilan swot ¢ézimlemesi ile
ortaya cikmistir. Bu da metaverse gercek diinyanin bir deneyim alani gibi kullanilarak
gerceklesecektir. Fiziksel dinyada insa edilmek istenilen yapilarin sanal ortamda
olusturulmasi ve yapim yonetim sureglerinin orada yuratilmesi, olusabilecek sorunlarin
onceden belirlenmesi ve beraberinde ¢ézim onerilerini getirecektir. Bu hem yapinin ingsa
surecini hem de karmasik santiye ortamlarinda daha az hata yapilmasini saglayacaktir.
Bunun disinda gercek dunyada var olan yapilarin sanal evrende sayisal ikizlerinin
olusturulmasi yapilarin yasamlari boyunca denetiminin saglanmasi ve olabilecek
sorunlara karsilik onlemlerin alinmasi ile verimliligi artiracak bir unsur olacagi
disunulmektedir. Proje odakli bakildiginda ise bir isin projelendirme asamasinin sanal
ortamda gercgeklestiriimesi ile kullanicinin da bu sirece dahil edilmesi projedeki
dizeltmeleri azaltacagindan zaman kaybini da 6nleyerek daha saglikli bir ydnetim sureci
olusturacagd! duasunilmektedir. Fiziksel dinyadaki ofis ve santiye ortamlarinda olan
¢alisma hayatinin metaverse ortaminda etkilesime agik ve herkese ulagilabilecek sekilde
gerceklesecektir. Bu durum ise isgucunun denetimini kolaylastiran bir 6zellik olarak
gorilmektedir. Bu kapsamda barindirdigi teknolojiler ile metaversenin endistriye hem
proje asamasinda hem de insa asamasinda katkilari olacagi distnulmektedir. Bu
durumda, zamandan tasarruf saglanmasi dolayisi ile maliyetin azalmasi da gugli yonler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan ¢éziimleme kapsaminda belirlenen bir diger gticli
yon ise fiziksel olarak erisim kolayli§i saglamasidir. Ozellikle engelli bireylerin fiziksel
dinyadaki bir santiye ortaminda kargilasacag! zorluklar i¢cin metaversenin igeriginde
sanal bir galisma ortaminin yaratilabilmesi séz konusudur. ingaat ortaminda bulunmayi
tercih eden bireylerin sanal santiyelerde gérev almasi ve katki saglamasi ile yeni
kazanimlar elde edilebilmesi mimkin olacaktir. Bunun yani sira cografi olarak uzak
noktalarda bulunulmasi metaverse gibi mesafe kavraminin olmadidi bir ortam igin
cozilmesi kolay bir konu olacaktir. istenilen yerden baglanti kurularak santiyenin
yonetilmesini kolaylastiracagi 6ngorulmektedir. Ayni durum mimari proje yurutulmesiicin
de gecerli olup, fiziksel bir ofis ortami olmadan da kolaylikla isteyenin istedigi ortamdan
baglanabilmesini mimkin kilacaktir.

5.2.2. Metaversenin zayif yénleri

Yapilan ¢6zimlemeye gore metaverse teknolojilerinin zayif yonleri olarak donamin rahat
kullaniimamasi, teknolojiye erigimin glinimuzde zor olmasi ve kripto vergisi alinmasi
basliklari karsimiza cikmaktadir. Glinimiz kosullarinda metaverse ortaminin etkin
kullanimi igin bazi engeller ortaya ¢ikmistir. Mimarlarin sanal ortam tasarlamasi igin
bilgisayar donanimi ve yiksek hizli aga bireysel olarak ulagimlari zor olmaktadir.
Disarida var olan teknolojiyi getirmek Uretmekten her zaman daha pahali olmaktadir.
Dunya’da var olan bu teknolojinin de Glkemizde kullaniimasi bazi altyapi gereksinimlerini
beraberinde getirmektedir. Bunun disinda sanal evrende Ug boyutlu olarak bulunmak igin
kullanilan donanimin ergonomik 6zellikleri de ginimiizde yetersizdir. Basliklarin agir
olmasi da bir bagka temel sorundur. Ote yandan, metaverse ortaminin tim duyularla
hissedilebilen bir alan olmasi da dokunsal 6zelligini gerekli kilmaktadir. Bu ac¢idan
yoksunluk metaverse ortaminda tam anlamiyla bulunmayi engellemektedir. Endustrinin
yeniliklere yavas uyum saglamasi da katilimcilar tarafindan Ulke olarak metaverse
kullanimini engelleyecek baslica 6zelliklerden biri olarak ifade edilmektedir. Bilinirliginin
disuk olmasi yatirnm agisindan risk olarak gériimesine neden olmaktadir. Ginimuzde
metaverse ilk ¢iktigr oranda bilinirligini korumamasi da yatirim acisindan risk olarak
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gorilmesinin bir sonucu oldugu ifade edilmektedir. Zamanla ilginin azalmasi kripto
varliklarin azalmasi ile de dogru orantihdir. Metaversede olmak icin kripto ctizdanin
varhigina gereksinim bulunmaktadir. Kripto ve blok zinciri teknolojisi metaversenin temel
yapi taslar olarak tanimlanmaktadir. Kripto varliklarda bazi llkelerin vergilendirme
politikalari blok zinciri agini genigletirken Ulkemizdeki yatirim araclarina uygulanan
verginin kriptoya da uygulanmasi ilginin azalmasina neden oldugu vurgulanmistir.
Dolayisiyla sanal evrenlerin kripto para ile dbnen bir sistemleri oldugunu
disundugumuizde, Ulkemizdeki bilinilirliginde de bu anlamda disme yasanmaktadir.

5.2.3. Metaversenin firsatlari

Sayisallagsmanin artmasi ile yeni is alanlarini ortaya ¢ikaracak ve maddi kazang getirisi
olan yeni bir pazar yaratmasi yapilan ¢dzimleme kapsaminda metaversenin yapim
endustrisi ve mimarliktaki firsatlari olarak karsimiza ¢gikmaktadir. Cogu sirketin simdiden
sanal evrende yer edinmek adina var olmalari igin dncelikle bir sanal merkez binalarina
gereksinim bulunmaktadir. Sanal evren magazaciiginda da mevcut dinyadaki
magazaciliya benzer bicimde etkileyici ve etkin ortamlarin tasarlanmasina gereksinim
vardir. Bu isin tasarimcilar tarafindan da yapilabilecegi disundldiginde mimarlarin bu
pazarda rol almalari igin gelisime acik olmalari gerekmektedir. Mimarlarin mesleki bilgi
ve deneyimleri ile tasarimcilardan farklarini ortaya koyacagi, metaverse mimarligi ya da
meta mimar olarak bu pazarda rol almalarinin s6z konusu olacagi 6ngoérilmektedir.
Bunun yani sira sanal evrenler oyunlasma ile basladigi icin bu alana 6ézgu grafiklerin
olusturularak tasarimlara yeni bir profesyonel dokunus kazandiriimasi da mimarlari
bekleyen yeni bir is sahasi olarak yaratilmasi s6z konusudur.

5.2.4. Metaversenin getirdigi tehditler

Metaversenin yapim endustrisi ve mimarlik 6zelinde bazi tehdit unsurlarini
barindirmakta oldugu calisma kapsaminda elde edilen sonuglar arasinda karsimiza
cikmistir. internette yasanan bir ortam olmasi nedeniyle siber saldirilar agisindan agik
bir hedef haline gelmesi s6z konusu oldugu igin giivenligin dnemli bir riski olarak 6n plana
ciktigr belirlenmigtir. Sonu¢ olarak projelerde muellif hakki bulunmaktadir. Herkes
tarafindan erisimin oldugu bir ortamda sanal insa ve takip surecinde korunma
saglanmasi 6nemlidir. Bunun disinda tekellesme de bir baska tehdit olarak ortaya
cikmaktadir. Ornek olarak su an Oculus’'un SG donanimini kullanabilmek igin Facebook
hesabiyla giris istenmesi verilebilecek 6rneklerden biri olarak ifade edilmistir. Arada bir
aracinin olmasi tekellesme riskini ortaya c¢ikarmakta oldugu katilimcilar tarafindan
vurgulanmistir. Bu durumun 6zerk bir sistem olan metaverse felsefesine ters diisen bir
anlayis oldugu da ifade edilmistir. Sanal evrenlerde bulunmanin gergek dinyadan
uzaklasma istegini artirarak badimlilik yaratacagi ve hareket kisitlhhigi bakimindan
fiziksel rahatsizliklara neden olacadi da arastirma kapsaminda elde edilen diger
sonugclardir.

6. Degerlendirme ve Sonug

Bu galismada yapilan SWOT ¢éziimlemesiyle zaman ve maliyet konusu metaversenin
kullaniminda etkili baslklar olarak ¢ikmistir. Metaverse ile s6z konusu unsurlarda
yasanacak kayiplari en aza indirgemek mumkin olacaktir. Buradaki kazanimlar gercek
dinyanin test mekani olarak kullanilabilir olmasi ile saglanacaktir. Bu ise bazi
uygulamalar ile mumkin olacaktir. Etkileyici mekan tasarimi ile egitim alanindaki
uygulamalar, sayisal ikiz kullanimi, 3B sanal ¢calisma alani ve kullanici etkeni metaverse
ortaminin fiziksel dunyanin test mekani olarak kullaniimasinda ortaya ¢ikan ana
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degiskenlerdir. Ortaya konulan sonuclara gbére metaverse kavraminin surdirdlebilirligi
ve yapim endustrisinin yarari i¢in daha iyi anlasilmasi gerekmektedir (Chen, vd., 2023,
s. 15).

Metaversenin 6zelliklerine baktigimizda katilimci gortslerinin bu ¢ boyutlu sanal evren
deneyiminin ginimuzdeki sanal gergeklik teknolojilerinden farki olarak bes duyumuzla
yaplimasi olarak belirtiimektedir. Bu ortamin diger Ozellikleri olarak blok zinciri,
degistirilemez token (NFT: Fikir ve sanat eserleri gibi varliklarin benzersizligini
onaylayarak blok zincir teknolojisiyle yaraticisi Gzerinde kayith olan tokenlar bir baska
ifadeyle sayisal ortamlarda verilen onaylar) (Utku ve Kaya, 2022, s. 47) ve kripto alani
da 6n plana g¢ikmaktadir. Blok zincir teknolojisini buginkii sanal agdan sayisal,
degistirilemeyen, kisiye 6zel Urlnleri iceren bir teknoloji olmasi ile farklilagsmaktadir
(Ozturk ve Gemi, 2022, s. 53). Blok zinciri-degistirlemez token -kripto kavramlari
metaverse icin 6nemli olup bu ortamda bir yagsam olmasi i¢in, yasamin oldugu her yerde
de ekonomi olmasi s6z konusudur. Metaverse’de merkezi olmayan, tekellesmenin
olmadigi, guvenilir, seffaf bir ekonomi gereklilikleri blok zinciri teknolojisi altyapisi ile
gerceklestirilebilmektedir. Degistirilemez token da sayisal Urtnlerin 6zgunlagund koruma
adina olugturulmus blok zinciri destekli bir yapi olmasi ile sanal ekonomiye katkisi
olmaktadir ( Lee, vd., 2021, s. 33). Bu kapsamda metaverse ¢zellikleri ile ilgili elde edilen
veriler, bu calismada elde edilen bulgulari kapsar niteliktedir. Metaverse her ne kadar
glinimizde yaygin olarak kullanilmasa da zamanla geliserek, gelecekte ulagsmanin
muamkin olacagi ve kripto para birimleriyle birlikte giindelik yasamimizla i¢ ice olacagi
ongorilmektedir (Oztiirk ve Gemi, 2022, s. 55).

Firsatlarin yaninda bazi tehdit unsurlarini barindirmasi da dikkat edilmesi gereken bir
baska konudur. Metaverse ortaminda en yiksek tehdit unsuru olarak guvenlik
gorilmektedir. Her ne kadar tekellesme sorununun éniine gecilmis oldugu distntlse de
siber saldirilar kapsaminda acgik bir hedef olarak gérilmesi en ¢ok endise edilen
risklerden biridir. Blok zinciri ise bu glUvenlik agigina karsi isleyen bir teknoloji olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Gunumuzde kullanilan sistemlerin glivenligi, erisim denetimi
guvenlik merkezleri tarafindan karsilanmakta olup blok zinciri ydénteminin daha guivenilir
ve saldirlya dayanikli sayisal veri depolama olanaglr sagladidi dusunutlmektedir
(Bhushan, vd., 2021, s. 12). Bununla birlikte yeni gelisen teknolojiler ile siber
saldirilardaki yontemlerin de gelisebilecedi ve yeni karmasik yazilimlara karsilik da karsi
¢odzumler dretilebilecegi atlanmamasi gereken bir ayrintidir. Riskler olarak ele alinan
diger konu kullanici donanimlarindaki rahatsizliktir. Sanal evrenlerde Ug¢ boyutlu
deneyimi yasayabilmek igin kullanilan bagliklardaki teknolojiler de gercekgiligin en st
dizeyde yasanmasi igin surekli gelisim halindedir. Sanal gercgeklik kullaniminda bu
deneyimin etkileyiciligi, kullaniciyi icine alma boyutu olarak tanimlanan daldirma terimi
ile tanimlanmaktadir. GuUnimuizde kullanilan sanal gerceklik basliklarinin
¢ozunalurlukleri gegmisten daha iyi olsa da kullanicilari mutlu eden ve daldirmanin daha
¢ok hissedildigi bir tablo sunmamaktadir (Zhao, vd., 2022, s. 58).

Metaversenin farkinin insanlarini bes duyusu ile sanal evren deneyimi yasamasini iceren
bir sanal evren teknolojisi olmasi giyilebilir teknolojilerde de ilerlemelere olanak
tanimaktadir. Fiziksel diinyada mimari birgok farkli duyu ile algilanabilmektedir. insanlar
mimariyi gorebilmekte, dokunabilmekte, mekandaki yanki ile duyabilmekte ve hatta
malzemenin Ozelligine gore koklayabilmektedir. Metaversede ise bir yapi sadece
gorilebilme ve eger ses efekti verilmisse de ek olarak duyulabilme &zelligine sahip
olmaktadir (Fischer, 2022, s.25). Oysaki kullanicilarin dokunsal uyaranlar ile
deneyimlemesi Metaverse icin temel bir 6zelliktir. Haptik olarak tanimlanan bu dokunsal
teknolojide 6zel giyilen eldivenler ile sanal ortamda nesneyi dokunup hissederek kinetik
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olarak eylemde bulunmak mimkin olacaktir. Sanal gerceklik basliklarinin zamanla daha
cok kullaniciya ulasacagi dusunulmekle birlikte, haptik teknolojinin bu sekilde yaygin bir
kullanimi su an igin s6z konusu degildir (Zhao, vd., 2022, s. 61).

Metaverse gunuimiz teknolojisiyle fiziksel anlamda hentiz tam bir etkilesim olanagi
sunmamaktadir. Fakat bu haliyle de ginumuzde kullanilan diger teknolojilere gore fark
yaratan bir teknolojidir. Metaverse ortaminda deneyimlerken duyma ve kismen dokunma
duyulariyla etkilesime gecilmektedir. Fakat gergek bir dlinya simulasyonu olusturmak igin
tatma ve koklama duyulari agisindan daha ¢ok geligtiricilere gereksinim bulunmaktadir
(inina, vd., 2022, s. 119). Bununla birlikte, ginimuzdeki haliyle metaverse bir gerceklik
degil, hala bir dizi olasilik olarak kabul edilmelidir. Bircok bilinmeyen ve var olmayan
altyapiya gereksinim duyuldugu igin tam olarak nasil ortaya ¢ikacagi, kimin tarafindan
kontrol edilecegi, neleri kapsayacagi ve yasamlarimiz Gzerinde ne kadar bir etkisi olacagi
henlz netlik kazanmamistir (Baltaci, 2023, s. 477).

Sanal teknolojiler ile metaverse ortamlarinin test alani olarak kullaniimasina egitim
odakli baktigimizda mesleki 6rgun egitim ve santiye egitimi olarak ikiye ayirmak s6z
konusu olacaktir. Orgilin egitim kapsaminda 6zellikle etkileyici mekan tasariminda
kolaylik saglamasi agisindan 6nemli bir yon olarak ortaya ¢ikmaktadir. Sanal sinif
ortaminda Ug¢ boyutlu benzersiz bir 6grenim sekliyle tasarimsal 6gelerden farkl renk
secenekleri olan siniflara kadar olan her odak égrencileri daha ¢ok o alanda bulunmaya
cekecek ve daha derin ve kalici bir 6grenmeye olanak saglayacaktir. Bunun yani sira
sanal ortamda olusturulacak projelerde her bir katmanin gérilmesi kolayliginin olmasi
bu ortamda yapilacak mimari tasarim derslerine, detay ¢éziimlemelerine ve malzeme
odgrenimine yeni bir yaklagsim getirerek 6grenme surecini guglu kilacaktir. Bu amacla
yapilmis c¢alismalardan biri Onecha vd. (2023, s. 4) tarafindan yuritilmus olup,
metaverse ortaminda mimarlik égrencilerinin egitimini iyilestirmeyi amaclayan yeni bir
yontem dnerisi sunmaktadir.

Bir yandan sanal sosyalligin artmasinin fiziksel hayatta gergek yalnizlik yaratmasi s6z
konusu olabilecektir. Gergek dinyada oldugu gibi sanalda da bir yasamin olmasi Ustelik
sinirsiz bir yasamin olmasi kullanicilarin orada daha fazla zaman gegirmelerini
saglayabilecektir. Bes duyumuz ile metaverse ortaminda istenilen alanda istenilen
zamanda istenilen eylemde bulunulmasi, yaratacagi 6zgurlikle bir tir bagimliliga yol
acabilecektir. Bagimlilik olarak ele alinabilecek durumlarin sonucu itibariyle yalnizlik,
gercek hayattan kopma, depresyon gibi sorunlara neden olabilecedi konusunda da
dikkatli olunmahdir (Demir ve Degerli, 2022, s.187).

Dinya’da bilgi ve iletisim c¢adinda yasanan bu gelismelerin Tlrkiye cergcevesinde
paralellik gosterip gostermeyecedi konusunda bazi g¢ekinceler oldugu tespit edilmistir.
Yapilan arastirmada llke olarak gen¢ kusada sahip olmamizin yeniliklere uyumu
kolaylastiraca@i dusinilse de (Ozkan ve Purutguoglu, 2010, s.39) teknolojiye ulasmak
icin ekipman ve malzemelerin bireysel olarak temininin zor oldugu da aciktir. icinde
bulundugumuz kosullarda, sinirli olanaklarla metaverse ortamlarina kismi bir erisim
olmasi, dncl bir yenilik getirme ve kullanma anlaminda hazir olmadigimiz bigiminde
yorumlanabilir. Erisilebilir aygitlar ve donanimlarin yaygin kullanilmaya baslamasi ile
metaverse ortami, kullanicilara daha yakin olabilecektir.
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6.1. Metaverse ve Mimarlik

Uc boyutlu sanal evren ortaminin mimarlik ortamina sunaca@l bazi firsatlar ortaya
cikmigtir. Farkh is alanlari olusmasi kapsaminda daha ¢ok maddi kazang alani olarak
gorilmesi, sosyalligi kolaylastirmasi ve engelli bireyler i¢in ulasilabilir ortam saglamasi
on plana ¢ikmaktadir. Mimarlar igin metaverse, fiziksel dinyadaki kisitlamalardan uzak
olarak olusturulan benzersiz tasarimlarin ve sayisal varliklarin sanal dinyalar igerisinde
satilabildigi bir ortam olarak tanimlanmaktadir. Gergek diinyada sinirli alan icerisinde
calisma Uretilirken metaverse ortaminda bu durumun dinya genelinde herkes tarafindan
ulasilabilir bir ortamda olmasi mimarlar igin de yeni bir kazang alaninin da olugsmasini
saglayacagi dusunulebilecektir (URL-6). Erisim agisindan, sosyal yasam bakimindan
kisith olanak ve zamanlarin sanal dinyadaki bir ortam ile bir tik uzakta olmasi insanlarin
daha kolay etkilesimde bulunmasini saglayacaktir (Giler ve Savas, 2022, s. 310).
Fiziksel olarak erisim zorlugu olan bireyler agisindan ise bu sanal ortam birgok kisiye
saglayacagi olanaklar kapsaminda degerli bir iletisim agi olarak yer alacagi
dusunulebilir.

Ug boyutlu sanal ¢alisma alanlari da fiziksel diinyada gergeklesecek galismalara daha
uygun bir ortam saglamasi bakimindan 6nem tagimaktadir. Zaman ve mekan konusunda
daha etkin olan sanal ofislerin kullanimi ile verimlilik olarak fark yaratilmasi olasidir
(Yiksel ve Yildiz, 2022, s. 8). Ug boyutlu etkilesimli bir galisma ortami ayrica teknik ekibin
karmasik ve kavramasi gu¢ bazi ayrintilari anlamasinda yardimci olabilecektir.
Metaverse ile proje okumasinda daha kolay ve anlasilabilir bir dil sunulmasi kullanici
adaylari agisindan da projenin benimsenmesini kolaylastiracak bir yontem olacaktir.
Kullanici adaylarinin batindyle projeyi ziyaret etmesine olanak saglanmasi ve gergek
boyutlariyla yapida bulunarak, yaplyr daha iyi algilamalari projede degisiklik
taleplerinden dodacak kayiplari da oOnleyecektir. Talep ettikleri degisiklik
gereksinimlerinin  sonucunu da donusturilmeyi (render) beklemeden aninda
gorebileceklerdir. Bunun yani sira kullanici adaylari ilgilendikleri projeleri sanal evrende
yapili gevre ile gerek iklim kosullari gerek orada gerceklesecek bir hayatin benzetimi
(similasyon) olarak aninda yasayabileceklerdir (Xu ve Zhang, 2022, s. 573). Ote
yandan, kullanicilar, nitfus ve trafik yogunlugu gibi etkenler de sanal ortamda
deneyimlenebilecektir (Lv, vd., 2022, s.2). Bdylece kullanici etkenini de sanal proje
toplantilari kapsaminda kattigimizda planlama asamasinda dogru verilen kararlarin,
yapim slrecinde zaman, maliyet, isglcU agisindan olumlu etkisinin olmasi kaginiimaz
olacaktir (Wagqar, vd. 2023a, s.4).

Sanal ortamda da mimari 6gelere gereksinim duyulacagi i¢in sanal evrende de mimara
gereksinim olacagini soyleyebiliriz. Fiziksel yasamimizda daha elverigli, hos hissettiren,
rahatlatan mekanlarda bulunmak istedigimiz gibi, sanal ortamda da sadece tasarim
degil, ergonomiden renk uyumuna kadar tim degiskenlerde etkileyici ortam deneyimi
yasamak istenecektir. Bu cercevede sinirlarin olmadidi bu ortamda istenilen tasarim
unsurlarinin kullanilarak dikkat ¢ekici ortamlar yaratilmasi hem kullanicilarin ilgisini
cekmek, hem de gorsel bir zevk elde etmek i¢in duyulan gereksinimi kargilar nitelikte
olacaktir (Xu ve Zhang, 2022, s. 569). Yapilan ¢alismada sanal evrende mimar yerine
tasarimciya yonelik bir gereklilik oldugunu belirten ifadeler de bulunmaktadir. Bu noktada
mimarlarin mesleki bilgi ve deneyimlerini gdstererek yeni is alanlari igerisinde yer
alabilmelerinin s6z konusu olacagi sdylenebilir.

Mimarlar ve tasarimcilar igin metaverse, fiziksel diinyanin kisitlamalarinin olmadigi bir

Utopya olarak distniilebilir (Ding, vd. 2022, s. 60). iginde bulundugumuz kosullarda,
metaverse sanal alaninin kurulugu devam etmekte olsa da iki boyutlu eskiz cizimler, 3B
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gizimler, sayisal ortamda olusturulmus paftalar derken artik t¢ boyutlu sanal evrende
yapi tasarlamanin s6z konusu oldugu, mimarlikta da sayisal bir dénisimin basladigdi
soylenebilir (Jang ve Kim, 2024, s. 1). Buna dayanarak ileride mesleki egitimde de teknik
farklilasmalar yasanabilmesi s6z konusu olacagi disuindlebilir. Proje maketi kavraminin
yerini U¢ boyutlu proje deneyimlerinin alabilecegi soéylenebilir (Yiksel ve Yildirim, 2022,
s. 10). Ginumizde oyun endustrisinde yazilimcilar tarafindan olusturulan sanal
ortamlarda mimarlik alani olarak yer almak pek de kolay olmayacaktir. Cinkd mimarlar
gercek dinyada tasarim yaparken oldugu gibi mihendislik disiplinlerinde calisanlarla
degil, yazilimcilar ile is birligi yapmak durumunda kalacaklardir. Mesleki olarak gelisim
gOsterilebilecek yonler farklhilagacaktir. Yeni galisma alanlari ortaya gikacak ve mimarlik
kimligi degiserek yeni roller olugsmasi s6z konusu olabilecektir (URL-6).

Cok hizli baslayarak, pek ¢ok is kolunda tutulan (URL-2), metaverse igin ¢alisan yeni
mimarlik firmalarinin kurulmakta oldugu, taninmig mimarlik firmalarinin da metaverse
ortaminda tasarimlar gelistirmeye basladigi goérilmektedir (URL-3). Metaverse ile
mimarlarin, mekénsal tasarimi higbir kisittamanin s6z konusu olmadigi, sonsuz
yaraticilikla, beklenmedik kadar genis alanda yapacaklari dngérulmektedir. Bu durum
ise, tim tasarimcilar ve sanatgilar icin hayal guglerini sinirlamadiklari ve ¢ok bakir bir
alanda tasarim yapabilme olanagi olarak énlerinde durmaktadir (Sahmal, 2022, s.36).
Mimari elemanlar artik fiziksel, kati ve statik olmasi gerekmedigi gibi sanal, holografik ve
dinamik olabilmekte, melez mimari 6geler olusturmak igin fiziksel ve sayisal dzellikleri
birlestirmenin mimkun olabilecegi 6ngoérilmektedir (Tang ve Hou, 2022, s.453).

6.2. Metaverse ve Yapim Endiistrisi

Test ya da benzetim (similasyon) gibi etkinlikler metaverse teknolojileri ile
gerceklestirilecek olmasi bazi énemli gelismeleri de beraberinde getirecektir. Ornek
olarak insa edilecek yapilar sayisal ortamda olusturulup saglamlik ve deprem yuku gibi
testleri sanal deneyim ortamlarinda yapilabilecektir. Gunumuizde deprem yuki gibi
testler icin ek maliyet ve zaman kaybi yasanmaktadir. Ayni zamanda sismik izolator
testleri de ¢cogunlukla yurtdisinda yapilmakta olup bu da zaman ve maliyet kayiplarina
yol agmaktadir. Bunun metaverse teknolojileri ile sadlanip gergek olusturulan érneklere
sensorlerin  yerlestiriimesi ile gelen verilerin denenmesinin s6z konusu olacagi
ongorilmektedir. Endustriye béyle bir uygulama kazandirilarak, zaman ve maliyet
yénetimindeki basariya daha kolay ulasilabilecektir (Guo, vd., 2024, s 2).

Santiyelerde gercgeklestirilecek metaverse ortamindaki testler, mesleki ve guvenlik
egitimi olarak sanal evren teknolojilerinin kullanimi i¢in yasamsal bir 6nem tasiyacaktir.
Gunkd karmasik bir ortam olan santiyelerde yasanan can kayiplari géz o6nlne
alindiginda galisan egitiminde daha etkin teknikler kullaniimasi gereklilik halini almigstir.
Duragan bir sekilde 6grenmek yerine etkin olarak sirecin igcinde yer alarak etkilesimi
artirmak 6grenmeyi de olumlu ydénde etkileyecektir. Gunimuzde sanal gergeklik
teknolojileri ile bu yonde egitimler verilmektedir. Ote yandan, metaverse ortaminda
bunun tamamen hissedilebilir gergekgi dinya goruntuleri ile saglanmasinin 6grenme
acisindan daha etkin olmayi olanakli hale getirecedi distnilmektedir. Ornek olarak
santiye calisaninin metaversede yiksek bir yapida Uretim yapmasi saglanacaktir
(Wagar, vd., 2023b, s. 2). is emniyet kemeri olmadi§! takdirde yasayaca@: yiksekten
dusme kazasini ¢alisan burada gergege yakin hissedecek ve boylelikle korunmaya dair
biling dizeyinde artma saglanacaktir. Bunun icin yasanan bu sayisal devrim ile is saghgi
ve guvenligi icin mesleki egitimlerde sanal dunyanin test ortami olarak deneyimlemesi
yasanacak kayiplarl da en aza indirmek mumkin olacaktir (Wagar, vd., 2023a, s.2).
Sanal ortamlar uygulama yapabilmeye uygun ortamlar olup, ger¢cek diinyadakine oranla
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daha az maliyet, caba ve risk olusturmasi bakimindan sanal uygulamalarin gelecekte
tercih edilecegdi disiniimektedir.

Metaverse’ln fiziksel dinyanin test ortami olarak kullaniimasindaki diger etken de
sayisal ikiz kullanimidir. Sayisal ikizler fiziksel Urlnlerin gelecekteki basarim
degerlendirmesi tahmini i¢in kullanilabilmektedir. Yani fiziksel bir Grintin yasam émru
boyunca takip edilebilmesi, dizglin c¢alismasinin ve denetiminin saglanmasi olanakli
olacaktir. Bir Grliniin yasam ddngusiinde bulundugu konumundan temel alinarak ileriye
dogru tahmini basarimi ve gelecekteki olasi durumlarin ortaya cikartilabilmesi s6z
konusudur (Singh, vd. 2021, s. 21). Sayisal ikizler sayisal bir ilk drnek (prototip) olarak
kullanimdan ¢ok tasarim, planlama ve uygulamayi iceren bir yapi inga surecinin her
asamasinda rol alabilirler. Yapinin projesinde dizeltme talebi geldigi durumlarda ya da
yapilarin iklim kosullarina goére konumlandiriimasina yonelik sanal ortamlarda bunun
testinin saglanmasi ve farkli agilar ile degerlendirilerek basarimin ylkselmesini
saglayacak en dogru segenegdin belirlenmesi s6z konusu olabilecektir (Lucchi, 2023,
s.14). Ornek olarak fiziksel diinyada insa edilen yapinin statik, mekanik ve elektrik
sistemlerine sensorler yerlestirilebilecektir. Bunlardan alinan veriler sayisal ikizinde
toplanacak ve depolanacaktir. Yapida ilgili sistemlerde gergeklesecek arizalar sayisal
ikize iletilerek ¢oztimlenecek ve en uygun maliyetli bir gozim Uretmesi saglanacaktir. Bu
sayede verimli bir isglcl kullanimi ile kisa zamanda, az maliyetle, dogru is yapilmasi
s6z konusu olacaktir (Chen, vd., 2023, s 15). Sayisal ikizin bu kapsamda yapim
endustrisinde risksiz denemelerin yapilip en uygun ¢ézimlerin bulunacag! bir teknoloji
olarak yerini alacagi ongorulmektedir.

Metaverse teknolojisi ayni zamanda denetim verilerinin ger¢cek zamanl izlenmesini ve
¢bzumlemesini gergeklestirmek icin denetim ve kalite ydnetimini birlestirerek hassas
kalite kontroli ve yonetimini mimkin kilabilecektir. Metaverse tabaninda bir denetim
modeli olusturarak denetim verilerinin paylasimini ve is birligini saglayabilecek,
denetimin ve kalite yonetiminin verimliligini ve dogrulugunu artirarak kalite sorunlarinin
olusumunu azaltmak mumkin olabilecektir (Zang, vd., 2023, s.67). Maliyet asimlari,
proje gecikmeleri ve iletisim ihlalleri gibi engellerle siklikla karsilasan insaat enddstrisi,
metaverse ortaminda ortaya ¢ikacak sorunlari dnceden belirleyerek 6nemli dlgtide
kazanc elde edecektir. Mimarlar, mihendisler, miteahhitler ve misteriler de dahil olmak
Uzere ingaat surecindeki paydaslar, sanal ve artiriimis gercgeklik teknolojilerini kullanarak
sorunsuz bir sekilde is birligi yapabilecek, karmasik tasarimlari gorsellestirebilecek ve
anlagmazliklari erkenden tespit edip ¢ozebilecektir (Wagar, vd., 2023, s. 2).

Bu calismada, “metaverse ortaminda proje ydnetimi olarak ylkselecek en énemli olusum
ceviklik (agile) felsefesi yonunde ilerlemek olacaktir” seklinde katilimci goérusu elde
edilmistir. Ceviklik felsefesi, bir tir yaziim gelistirme olup, bu yontem ile bulunulan
ortamda ne tiUr belirsizlikler oldugu, bunlara nasil uyum saglanabilece@i hakkinda bir
distnce geligtiriimesi s6z konusudur (Leite, 2016, s. 562). Ceviklik felsefesini diger
yazilim geligstirme yaklagimlarindan ayiran 6zellik ise isi yapan insanlara ve birlikte
calismalarina odaklanmasidir. Is birligi ve kendi kendini érgltleyen ekipler ile ¢dziimler
yaratiimaktadir (Adolph, 2005, s. 21). Bu yazilim seklinde takimlar bulunmakta olup her
takimin da kendine has bir ydntemi bulunmaktadir. Bunun disinda misgterilere iligkin
ayrintili olarak toplanan veriler ile kullaniciya yonelik tasarim yapma anlayisi
benimsenmektedir (URL-7). Metaverse gibi belirsizligin oldugu ortamlarda proje yonetimi
olarak ceviklik felsefesinin benimsenmesi ile daha kiicik ve yonetilebilir parcalar halinde
ilerlemek onem kazanacaktir. Degisen kosullara hizli ve kolay yanit verilmesinin
saglanilabilmesi ve mdusterilerden geri bildirimlerin alinmasi yonetim kayiplarini da
Onleyecektir.
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Calismanin  sonuclarina gére su an icin gergcek bir metaverse deneyimi
yasamadigimizdir. Clnkl her ne kadar ulke olarak geng kusaga sahip olmamiz yenilikgi
(inovatif) uygulamalara hizli uyum saglanmasi icin 6nemli bir kazanim olsa da
gunimizde metaverse teknolojilerine erisim ve kullanim igin gereken altyapi
teknolojilerine erisim bulunmamaktadir. Bunun icin sayisal gelisime uyum saglayarak
endustride yer almak gerek bilgisayar donanimlari gerekse ag kapasitesi gereklilikleri
bakimindan bireysel olarak miimkiin degildir. Ote yandan, metaversede tim duyularimiz
ile tamamen etkilesim saglanmiyor olmasi yine gercek bir daldirma yagsamadigimizin
gOstergesidir. Cunku kullanicilar ile ¢ boyutlu proje toplantilari igin gereken gergeklik
teknolojileriyle malzemelerde ytizeyleri duyumsama ve projede mimari 6gelerin yerlerini
degistirme gibi mekansal algiyi artiracak dokunsal teknolojik araglar hentz
bulunmamaktadir.

Elde edilen sonuglar cergevesinde yapim endistrisi ve mimarlikta metaverse
kullaniminin yayginlagsmasi icin gerekli kosullar asagida agiklanmistir.

e Sanal gergeklik, karma gercgeklik, arttirilmis gerceklik ve genisletilmis gergeklik
teknolojilerinin verimli kullanilabilmesi igin gerekli baslklar ve giyilebilir haptik
ekipmanlar gelistiriimesi ve kullanimi yayginlagtiriimasi 6nerilmektedir.

e Metaverse teknolojilerini kullanmada bireysel olanaklarin yetersiz kaldigi
durumlarda devlet destegini kullanmaya vyonelik politikalar gelistiriimesi
onerilmektedir.

o Piyasada rekabete devam edebilmek ve slrdurilebilir bir mimarlik icin yeni
teknolojiler endustri galisanlarina anlatilmali ve egitimler verilmesi 6nerilmektedir.

e Okullarda lisans ve lisansustu egitim dizeylerinde metaverse, yapay zeka,
sayisal ikiz, blok zinciri ve web 3 teknolgjilerini tanimaya yénelik yeni egitim
programlarin aciimasi énerilmektedir.

e Santiye ortaminda caligan egitimlerinin yapilmasina yodnelik 3 boyutlu sanal
ortamlar sanal santiyeler olusturulmali ve endistri calisanlarina tanitiimasi
Onerilmektedir.

Teknolojik altyapinin yeterli dizeyde olmadidi icin icinde bulundugumuz zamanda
metaverse degil sadece sanal gerceklik boyutunda bir calisma oldugunu séylemek daha
dogrudur. Gergek metaverse deneyimi yagsanmasina kadar gececek bu sirec¢ altyapi
teknolojilerinin hazirlanmasina olanak saglayacak yatirimlarin yapilacagi bir ‘gelecege
hazirlik’ dénemi olarak tanimlanabilir.

Katki Orani

Yazarlar ¢alismaya esit katkida bulunduklarini beyan etmektedirler.
Cikar Catismasi Beyani

Calismanin tim vyazarlari bu calismada, sonuglari veya yorumlari etkileyebilecek
herhangi bir maddi veya diger asli ¢ikar ¢gatismasi olmadigini beyan etmektedirler.
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