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1990'larn ilk yanisinda gelisip piyasaya siiriilen yazilmlar ile onu tamamlayan dier unsurlar ve internetin
ticarilesip yayginlagsmasiyla bilgiye erigim yontemleri, iletisim aligkanliklari, tiretim bigimleri gibi mesleki
faaliyetler de yasanan gelismelerden etkilenmektedir. Bilgisayar ve web teknolojileri gelisip degistikge dijitallesen
ve internetle birbirine baglanan diinyada artik neredeyse her disiplin kendi ¢atis1 altinda sanal evren ve yapay zeka
tartigmalarini yiiriitmektedir. Mimarligin; fotograf, bilgisayar destekli tasarim, oyun evrenleri ve sinematografik
mekanlardan asina oldugu dijital mimarlik, mimarligin gelecek senaryolarina uyumu agisindan bir temel
olusturmaktadir. Dijitallesme, mimarliga yeni bakis acgilar1 kazandirmis ve fiziki diinya kosullarinda ve mevcut
teknolojiler dahilinde {iretilmesi miimkiin olmayan tasarimlarin ortaya ¢ikmasma imkan vermistir. Web
teknolojilerinin geliserek dijital tiretimleri bulut ortaminda birbirine baglanmasiyla sanal mekan deneyimi sunan
sanal evrenler dogmustur. Bu internet teknolojisini ifade eden Web 3.0, merkeziyetiz ve kullanic1 odakli bir
internet vizyonunu temsil ederken, yapay zekanin da yakin gelecekte bu vizyonu destekleyici bir rol listlenecegi
on goriilmektedir. Bu dogrultuda, fiziksel mekan ile sanal evren mekanlari karsilagtirilarak sanal evrenin sundugu
mekanlarin kisitliliklar1 ve dezavantajlar tespit edilmistir. Bu tespitlerin, yapay zekanin sundugu sanal mekéan
deneyiminin kisisellesmesi ve mekanin dinamik bir yap1 kazanmasi gibi imkénlarla nasil gelistirilebilecegine dair
fikirler ortaya konmus, mimarligin sanal gelecegine dair 6ngoriiler ile dijital mimarhigin gegmisi ve gelecegi
arasinda bag kurmaya yonelik bir ¢alisma sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Mimarlik, Sanal Evren, Yapay Zeka, Web 3.0, Mimarligin Gelecegi.

THE FUTURE OF DIGITAL ARCHITECTURE: WEB 3.0, VIRTUAL
WORLDS AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE

ABSTRACT

In the early 1990s, the development and commercialization of software and complementary elements, alongside
the widespread adoption of the internet, began to impact professional activities such as methods of accessing
information, communication habits, and production practices. As computer and web technologies continue to
evolve, almost every discipline in our increasingly digital and interconnected world is engaging in discussions
about virtual worlds and artificial intelligence within its domain. Digital architecture, which architecture has
become familiar with through photography, computer-aided design, gaming environments, and cinematic spaces,
forms a foundation for adapting to future scenarios in the field. Digitalization has introduced new perspectives to
architecture, enabling the creation of designs that are impossible to produce under the conditions of the physical
world and existing technologies. The evolution of web technologies has led to the emergence of virtual worlds that
offer virtual spatial experiences, connecting digital productions through cloud environments. Web 3.0,
representing this internet technology, embodies a vision of a decentralized and user-centric internet, with artificial
intelligence anticipated to play a supporting role in this vision in the near future. In this context, by comparing
physical spaces with those offered by virtual worlds, the limitations and disadvantages of virtual spaces have been
identified. This analysis has led to the exploration of how the virtual spatial experience provided by artificial
intelligence could be enhanced with possibilities such as personalization and the dynamic structuring of space. The
study aims to establish a connection between the past and future of digital architecture, offering insights into the
virtual future of architecture.
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1. GIRIS

1960'larda ortaya ¢ikan dijital mimarlik araglart
sayesinde dijitallesen mimari mekan, ozellikle
son on yilda sanal ortamlarda varlik gostermeye
baglamastir. Mimari mekan artik somut ve kalic
bir varlik olarak algilanmamakta; bunun yerine
veri aglari ile farkli mimari sistemler arasindaki
gelisen iletisimin ayrilmaz bir bileseni olarak
goriilmektedir (Schroeder, vd., 2001).

Dijitallesme baslangicta yenilik¢i ve sira dist
mekanlarin  iiretilmesini  saglamistir. Ancak
dijital yontemlerin gelismesi ve mimarlar
tarafindan etkin kullanilmasi zamanla fiziki
diinya kosullarinda hayata gegirilmesi miimkiin
olmayan mimari iretimlerin sanal olarak var
oldugu ve deneyimlenebildigi yeni bir temsil
ortami olarak “sanal mekan” kavramini ortaya

cikarmugtir.

Baykan (2002)'a gore; sanal, gercek olmadigi
halde etkisi ve giicti ile gergek gibi algilanabilen
unsurlar1 karsilayan bir kavramdir. Mimarlik,
bilgisayar ortaminda iiretilen ve bilgisayar
ortaminda deneyimlenen mekanlar ifade etmek
amaciyla "sanal" kavramini kullanmaktadir.

Sanal mekan, fiziksel bir varlig1 olmayan, dijital
ortamda olusturulmus kurgusal mekanlardir. Bu
mekanlar, genellikle CAD araglari, sanal
gergeklik (VR), artirilmig gerceklik (AR) ve
yapay zeka teknolojileriyle olusturulmaktadr.

Sanal mekanlar fiziki mekanlara kiyasla sinirsiz
biiytikliikte; biitce, maliyet, iklim kosullari, yer
cekimi, striiktiirel gereklilikler, gibi higbir
kisitlamanin  bulunmadigi  bir ortam ile
mimarlara olduk¢a Ozgiir bir tasarim alani
sunmaktadir.

Web teknolojilerinin gelismesi ve halen i¢inde
bulundugumuz WEB 3.0 dénemi sanal mekéan
icin yeni deneyim olanaklar1 sunmustur.
Uretilen sanal mekanlar, sanal evrenleri
olusturmus ve bu evrenler de web teknolojileri
ile  birbirine  baglanarak  giliniimiizde
kullanicilarin  dijital ortamda gezinebilecegi,
etkilesimde bulunabilecegi, kisisel deneyimler
yasayabilecegi olanaklar sunmaktadir.

2022 yilina kadar onemli Olgiide popiilerlik
kazanan ve sanal evren anlamina gelen
"metaverse” kendi olusturdugu ekonominin
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beklentileri  karsilayamamasi, teknolojinin
heniiz kullanici talebini karsilamada yetersiz
kalmasi, sunulan deneyimin dijital diinyaya
video oyunlar1 ve sinematik evrenler gibi
orneklerden alistk olan kullanicilar1 tatmin
etmemesi gibi sebepler ile popiilerligini
kaybetmektedir.

Calisgma kapsaminda metaverse mekaninin
sundugu deneyimin zayif yonleri elestirel bir
bakis acisiyla ele alinmaktadir. Giiniimiiz
verilerine gore kullanici sayisinin azalmasina
sebep olan faktorlerden  birisi  olarak
degerlendirilen bu mekansal kisitlamalar ve
simirlamalar tespit edilmektedir. Veri analizi,
Ogrenme ve karar verme gibi siirecleri
otomatize eden bir teknoloji olarak tanimlanan
yapay zekd mekédn {retiminde de yeni
perspektifler ortaya koymaktadir. Bu baglamda
sanal evrenin sundugu mekanlarn zayif
yonlerini  giiclendirmek ac¢isindan  yapay
zekéanin potansiyel faydalar
degerlendirilmektedir. Boylece WEB 3.0
teknolojileri ile yaratilan sanal diinyanin, yapay
zeka sayesinde daha akilli ve gergekei,
etkilesimli ve Kkisisellestirilmis bir deneyim
sunacagi ongoriilmektedir.

Caligmanin amaci, kiiresel ¢apta yasama tesir
eden teknolojik gelismelerin etkisi altindaki
sanal evrende mekanin geleceginin
tartigilmasidir. Bu baglamda sanal evrenin
sundugu mekan deneyiminin yapay zeka
olanaklartyla zenginlestirilmesine dair fikirler
sunulmustur. Bu dogrultuda problem ve
arastirma sorulart Sekil 1'de gosterilmistir.

Problem: Gelisen yapay zekanin “sanal evren"
izerindeki  potansiyel etkilerinin  mimarlik
acisindan irdelenmesi ve sanal evrende mekanin
gelecegine dair dngoriiler sunulmasi

Arastirma Sorulari:

Internet teknolojilerinin ve yapay zekanim gelisim
asamalar1 ve gelecek senaryolar1 nelerdir?

Dijitallesme kapsaminda iiretilen teknolojiler ve
mimarlik arasinda nasil bir iliski vardir?

Internet teknolojileri, yapay zeka ve dijital
mimarligin iligkisi nedir?

Yapay zeka, sanal evrende mimarligin gelecegine
dair ne tiir potansiyeller tasimaktadir?

Sekil 1. Problem tanimi1 ve arastirma sorulari
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2. MATERYAL VE METOT

Bu c¢alismada, dijitallesmenin  mimarlik
iizerindeki etkileri, internet teknolojilerindeki
gelisimin mimarliga katkilar1 ve sanal evrende
yapilan tiretimler tizerinde durulmustur.

Sanal evren deneyimi elestirel bir bakis agisiyla
ele alinarak sanal mekanin dezavantajlar1 ve
kisithiliklar1 tespit edilmistir. Fiziksel mekanlar
ile dijital mimarlik tarafindan iiretilen sanal
mekanlar, belirlenen Ornekler {izerinden
karsilastirmali olarak degerlendirilmistir. Bu
degerlendirme sonucunda, yapay zeka ile
sekillenecek gelecekteki senaryolar hakkinda
ongoriiler sunulmustur.

Arastirma, teknolojik gelismelerin bir {iriinii
olarak ortaya ¢ikan dijital mimarligin irettigi
sanal mekanlara odaklanmaktadir.
Decentraland adli sanal evren ve bu evrende
tasarlanarak kullanici deneyimine sunulan
Metajuku  Aligveris  Merkezi, c¢alisma
kapsaminda materyaller olarak kullanilmisgtir.

3. BULGULAR

3.1. Mimarhkta Dijitallesme

Bilgisayarlarin mimaride kullanilmas1 anlamina
gelen "sibernetik" akiminin 6nciileri Gordon
Pask, Cedric Price, John Frazer ve Nicholas
Negroponte olmustur. Bu ¢aligmalar yapay zeka
fikrinin de temellerini olusturmustur (Kutsal,
2009).

1980'lerden 2000'lere kadar olan donemde
bilgisayarlarin yayginlasmasiyla her meslek
dali gibi mimarlar da gelisen bu teknolojiden
faydalanmaya g¢alismistir. Bu dénemde ortaya
cikan '"ylizey Otesi mimarlik" kavrami ile
tasarlanmasi ¢ok zor ve hatta imkansiz goriilen
projeler calisilmaya baslanmig ve bilgisayar
destekli tasarimlar ¢ok daha yaygin hale
gelmigtir. Bu donemin 6ne ¢ikan mimarlarindan
olan Marcos Novak, mimarhg dijital
ortamlarda konumlandirarak ve mimarliga
elektronik  gozle  bakarak  mimarlikta
dijitallesme adindan s6z ettiren bir mimar
olmugstur (Kutsal, 2009).

1990'larn basinda yeni nesil bir yazilim olarak
spline modelleyicilerin kullanilmaya
baglamasiyla vektorler ve kontrol noktalar gibi
grafik araclar ve bilgisayarlarin iglem giicii
kullanilarak ekranda, kavisli hatlarin olugmasi
mimkiin olmustur. Bu gelismeler geleneksel
yontemler ile tasarlanamayacak veya fiziksel
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diinyada insa edilemeyecek mekanlarin dijital
temsillerle  yaratilabilme  giici  olarak
goriilmiistiir (Carpo, 2013). Bu c¢ag Otesi
tasarimlarin hayata gecirilmesi fikri insaat
yapimi1 yontem ve teknolojilerinin de gelisimine
hedef belirleyici bir rol ile katki saglamigtir.
Dijital ortamda olusturulan mimari {rlinlerin
fiziksel mekéna doniismesi, ingaat
teknolojilerinin de gelisimi ve kazanilan kiiresel
bakis ag1s1 sayesinde giderek uygulanabilir hale
gelmistir.

Sekil 2. Guggenheim Bilbao, Frank Gehry (URL 1)

Dijital teknolojiler, fiziksel yapilarin tasarim ve
inga silireclerini doniistiirdigi siiregte onemli
aktorler bilgisayar destekli tasarim (CAD)
yazilimlar1 ve parametrik tasarim yontemleridir.
Bunlar sayesinde karmagik geometrik formlarin
ve yapilarin daha hizli ve daha dogru bir sekilde
tasarlanmasina  olanak tanimaktadir. Bu
imkanlar, fiziksel = diinyadaki yapilarin
tasariminda  daha  Ozgiir ve  yenilikgi
yaklagimlarin ~ benimsenmesini  saglamistir.
Frank Gehry'nin Guggenheim Bilbao Miizesi
bu gelismelerin okundugu ilk ve Onemli
yapilardan ~ bir  tanesidir. ~ Guggenheim
Bilbao'nun tasarim siireci, dijital teknolojilerin
mimarlik alanindaki O6nemini vurgularken,
yaratici siirecin merkezinde mimarin bulundugu
gliclii bir 6rnektir. Dijital teknoloji ile mimar
arasinda kurulan ortaklik sonucunda ortaya
cikan bu eser, Gehrynin modern mimarhk
anlayisina yaptigi katkiyr da gozler Oniine
sermektedir. (Sekil 2)

Carpo (2013)'ya gore 1990'larda mimarlar
dijital imkanlar1 etkin kullanarak dijital sinirin
Onciisii  olmaktaydi. ~ Mimarlar;  dijital
teknolojilerden ilham alirken ayni zamanda
teknolojik egitime katki saglayip, teknolojiden
beklentilerini de sekillendirmistir.
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eligmeler yagands. % 3
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iretim siireclerinde 2015 Decentraland
BIM kullamilmaya |-~ Tag Devri (2D)
bagland: 2016 Pokémon GO,
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2016 Decentraland - - | - - - (AR) teknolojisini
Bronz Devri (3D) genig kitlelere tanitts
2018 OpenAL GPT-2 dil - - - 2020 COVID-19
odeling taithy pandemisi nedeniyle
A diinya genelinde
= %EAO-ZO D@é{?%‘z _____ ~~ 7 uvzaktan galiyma ve
(rmemtect Ekonoensl Sony dijital etkilegim
Deneyim) :
2020 ChatGPT-3, OpenAl platformlarina geciy
tarafindan tanttilds nzlandy
2021 Facebook, girket - - - - 2022 Microsoft,
adint Meta olarak Mesh adls
degistirdi platformunuy tanitts.
2024 ChatGPT nin dil
2023 OpenAl, GPT-4'G- - - - anlama, Gretme ve
piyasayasirds = | kigisellegtirme
B yetenekleri fyilegtirildi
v

Sekil 3. Dijital mimarlik, WEB teknolojileri ve
yapay zekanin agisindan 6nemli tarihsel kirilmalar

Mimari tasarim siireci fiziki diinyada evrenin
kosullar,  boyutsal  gereklilikler,  yasal
kisitlamalar, konfor kosullari, biitge ve maliyet
gibi faktorler ile sinirlanirken dijital mimari
tasarim  sanal ve artirilmig  gergeklik
teknolojileriyle bu smirlar1 asabilmektedir.
Boylece dijital mimarlik, olup fiziksel diinyada
yapt insa siireci ig¢in bir mimari temsil
olusturmanin  Otesinde sanal olarak var
deneyimlenebilen mekan temsilleri yaratmanin
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da mimkiin oldugunu gostermistir Gnemli
tarihsel gelismeler Sekil 3'te siralanmaistir.

Dijital mimari tiretimler sanal gergeklik (VR) ve
artinlmis  gerceklik (AR) teknolojileri ile
fiziksel diinyadaki kullanicilarin  aslinda
bulunmadiklart mekanlar1 deneyimlemelerini
saglamaktadir. Bu durum, fiziksel ve sanal
mekéanlar arasindaki sinirlar1 bulaniklastirmakta
ve bu iki diinya arasinda yeni bir etkilesim
bicimi olusturmaktadir.

Sonug¢ olarak, dijital mimarlik, hem fiziksel
diinyadaki mekan iiretme siireglerinde hem de
sanal diinya mekan temsilleri olusturmada
mimarliga yeni perspektifler kazandiran bir
yaklagim sunmaktadir.

3.2. Web Teknolojilerinin Gelisimi ve Sanal
Evren
Glintimiizde en kapsamli kiiresel bilgi ag1 olarak

bilinen  World Wide Web (WWW)
bilgisayarlarin bir Web tarayicis1 araciligi ile
internet kullanicilarimin verileri paylagmasi,
okumasi ve yazmasini saglayan 6nemli bir sanal
platformdur (Erséz, 2020).

WEB siirekli olarak sahip oldugu igerigi
genisleterek daha fazla kullaniciya
ulasmaktadir. Web teknolojilerindeki
geligsmeleri farkli siirlimler olarak ifade eden
veya WEB’i kusaklara ayiran resmi bir karar
verici bulunmaktadir. Ancak 2004 yilinda
teknoloji yaymcist Tim O’Reilly’in WEB
kullanicilarinin  verilerini paylagmalarina ve
yayinlamalarina olanak saglayan yeni bir
internet dalgasin1 tanimlamak i¢in kullandig1
WEB 1.0 ve WEB 2.0 ifadesi ve ilk kez 2006
yilinda John Markoff'un WEB’deki giincel
gelismeleri ifade etmek icin kullandigt WEB
3.0 isimlendirmeleri, web teknolojilerinin
gelisimi {izerine yapilmig birgok akademik
caligmada donemleri ifade etmek igin
kullanilmistir (Yagci, 2009).

WEB 1.0 (Monolog doénem) ozellikleri su
sekilde siralanabilir:

* Bilgiye ulasabilen kullaniciya igerik
ekleme izni verilmemektedir.

* Bilginin anlaminmn kavranmasi ve
bilgiler arasinda anlamsal iliskilerin
kurulmasinda bilgisayarlar dogrudan
yer almamaktadir.
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* Bilgi sadece insanlar tarafindan
anlamlandirilabilmektedir (Yagc,
2009).

WEB 2.0 (interaktif doénem) ozellikleri su
sekilde siralanabilir:

» Kullanicilara web sayfalarinin kaynak
koduna erisme ve yorum ya da
degisiklik yapma izni verilmektedir.

* Sosyal aglar ve e-ticaret platformlari
dogmustur. Boylece igerik iireticileri ve
e-ticaret gruplari ortaya c¢ikmistir
(Yagc1, 2009).

WEB 3.0 (Semantik donem) su oOzelliklerle
tanimlanmaktadir:

» Bilgi diizenli olarak tanimlanmaktadir
ve web servisleri aracilifiyla kiiresel
bilgi agina entegrasyonu
saglanmaktadir.

* Bilginin anlaminin kavranmasi ve
bilgiler arasinda anlamsal iliskilerin
kurulmasinda bilgisayarlar dogrudan
yer almaktadir.

* Sanal evren kavrami
tirlintidiir.

* Merkeziyetiz yap1 sayesinde igerik
lireticisinin onemi artmaktadir (Yagert,
2009).

bu donemin

Cizelge 1. Metaverse: WEB 3.0 sanal bulut
ekonomileri (Grider, 2021)

WEB 1 WEB 2 WEB 3
Etkilesim Okuma Okuma- Okuma-
Yazma Yazma-
Sahiplik
Arag Statik Metin interaktif | Sanal
icerik Ekonomiler
is Firmalar Platformlar | Aglar
Organizasyonu
Altyapr Kisisel Mobil ve Blokzincir
Bilgisayarlar | Bulut Bulutu
Kontrol Merkeziyetsiz | Merkezi Merkeziyetsiz

3.2.2. Sanal Mekinin Gelisimi ve Sanal
Evren

Edebiyat ve sinemadaki fantastik anlatilardan
temel alan video oyunlarn sinematografik
evrenler gibi dijital imkanlarla zenginlesen
kurgusal iiretimler, zihinlerde mekani sanal
olarak varlik gdstermesini saglamig ve bazen de
kullanici deneyimine izin vermistir. Bu temeller
sanal mekan ve sanal evren diisiincelerinin bu
giinkii  haline gelmesini saglayan fiziki
diinyanin diginda gelisen kurgusal diislinceyi
desteklemistir (Dionisio vd., 2013). (Sekil 4)
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+Edebiyatta Fantastik
N Anlatilar(Yuziiklerin Efendisi(1954)
1o70LEr | Dune (1965)...)
« [k 2D Sanal Diinya:habitat
1980°LER
« i1k Sosyal Temelli Sanal
Diinyalar(world’s Inc., Activeworlds)
1990'LAR
* Bireylerle Birlikte Kuruluglarin Da Sanal
) Evrene Gegisi(second Life, Blue Mars...)
2000°LER
*Sanal Diinyalarm Gelismesi Ve
2010, | Metaverse Kavramina Giris
GUNUMUZ

Sekil 4. Sanal evrenin gelisim asamalar1 (Dionisio
vd., 2013)

Sanal evren; ¢ok kullanicili platformlarda,
birbirine sosyal ag baglantili siiriikleyici
ortamlar agidir (Mystakidis, 2022).

Sanal evrenler, birden fazla kullaniciyi birbirine
baglayan kalici ¢evrimi¢i ve bilgisayarlar
tarafindan olusturulan platformlardir. Fiziki
olarak birbirinden uzaktaki kullanicilarin is,
egitim, sosyal sorumluluk, fikir aligverisi,
sosyallesmek, eglenmek gibi ¢esitli amaglar
igin es zamanli olarak etkilesime girebilmelerini
saglamaktadir. Ug boyutlu nesnelerin dijital
yontemlerle olusturulan benzetimlerini
kapsayan ve daha genel bir terim olan sanal
gerceklik uygulamalar1 sanal evren kavramini
da kapsayan bir st bashig1 ifade etmektedir
(Dionisio, vd., 2013).

Sanal evrende mimarlik, fiziksel diinyada
miimkiin olmayan dijital ortamlar ve yapilar
tasarlamayr miimkiin kilmaktadir. Sinirlari
heniiz yeterince zorlanmamig bu alan teknolojik
geligsmelerle paralel olarak sinirlarin ne kadar
zorlanabilecegi konusunda merak uyandirmakta
ve ciddi bir potansiyel tasmaktadir.

NFT (Non-Fungible Token yani Degistirilemez
Dijital Varlik), herhangi bir dijital varligin
benzersiz oldugunu onaylayan, blok zincir
kaydedilerek depolanan bir wveri birimidir.
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NFT'ler, dijital sanat eserleri, miizik, video,
sanal gayrimenkul, oyun i¢i 6geler gibi cesitli
dijital varliklar tizerinde miilkiyet kaniti
saglamaktadir. NFT'nin degeri ve 0Ozelligi
tamamen kendine hastir. Bu benzersizlik,
NFT'leri dijital koleksiyonlar ve sanat eserleri
gibi alanlarda popiiler hale getirmektedir (Dean,
2021).

Metaverse’de kullanicilar; NFT'ler araciligiyla
kendi statiilerini, sosyoekonomik simiflarini,
kimliklerini,  imajlarm1  sanal  evrende
kendilerini temsil eden avatarlar1 ya da dijital
ikizleriyle  sunmaktadirlar. Bu  evrende
kullanicilar1 sanal mekan1 bu dijital ikizlerin
hareketiyle deneyimlemektedirler.

Diinyaca iinlii pek ¢ok marka Metaverse icin
dijital giyim ve aksesuar iriinlerini iiretmekte
ve kullanicilar bu iriinleri, aynt markanin fiziki
diinyadaki tiriinlerinden bile daha pahaliya satin
alabilmektedir (Tiirk, vd., 2022).

3.2.3. Sanal Evren Deneyimi: Decentraland
Evreni ve Metajuku Alsveris Merkezi
Deneyimi

Mekéan; zemin, sinirlar, iist ortii, bosluklar, gibi
fiziksel unsurlar ile ses, koku, tat gibi birgok
duyumsal nitelige sahiptir. Mekan sahip oldugu
bu fiziksel ve duyumsal unsurlar ile kullanicinin
zihin  diinyasinda anlamlandirilmakta ve
kullanicinin belleginde yer edinebilmektedir.
Norberg-Schulz (1968), algit ve mekan
kavramlarimi birlikte ele alarak mekéanin ve
mekansal unsurlarin bir biitlin olduklarini ifade
etmigtir. Mekanin sahip oldugu tiim bu unsurlar
araciligiyla kullanicist ile kurdugu etkilesim ise
mekan deneyimi olarak ifade edilmektedir. Bu
sebeple de mekan deneyimi fiziksel boyutunun
otesinde kullanicinin zihin diinyasina, algisina,
bedensel niteliklerine ve hareketine bagli kisisel
bir durumu ifade edebilmektedir. Bu baglamda
Pallasmaa (2019), mekan deneyiminin c¢oklu
duyumsal verilere bagli sekillendigini One
sirmektedir. Gorme duyusunun, dokunma,
duyma ve tatma duyumlarinin Oniinde
tutulmasini elestirerek ¢oklu duyumsamanin
mekan deneyimi agisindan 6nemli oldugunu
belirtmistir (Pallasmaa, 2019).

Harvey’e gore de mekan salt fiziksel bir unsur
degildir. Mekéan sahip oldugu diger unsurular ve
kullanicinin bedeni ile kurdugu etkilesim ile de
var olmaktadir. Bu etkilesimi beden-mekéan-

85

nesne Uclisinii olusturmaktadir. Bu ticliiniin
etkilesimi veya bir araya gelisi mekan
deneyimini meydana getirmektedir (Harvey,
2019).

Sinema mekani, karakterlerin ve kameranin
mekan icindeki hareketi sayesinde beden-
mekan-nesne Ugliistiniin etkilesimine bagl bir
mekan deneyimini izleyicisine sunabilmektedir.
[zleyicinin sinema mekanini nasil
deneyimledigi, onun fiziki diinyada yasadigi
mekan deneyimleriyle iligkilidir (Yiicel ve
Okem, 2020). Sanal evrende sunulacak bir
mekan deneyimi de bedenin mekén ve icerdigi
nesneler ile etkilesimini avatarlar araciligiyla
mimkiin  kilmaktadir. Sanal  evrende
kullanicilar olusturduklar1 avatarlar veya dijital
ikizleri ile kendi rotalarini belirlemekte ve
dijital siirlarin imkan verdigi dl¢lide gorsel ve
isitsel olarak sanal bir mekan deneyimi
gergeklestirebilmektedir.  Kullanicilarin -~ bu
mekanlar1 ve mekan deneyimini nasil algiladig,
bu mekanlarin kullanicinin  gegmis yasam
deneyiminde yer alan mekanlar ve eylemler ile
ne Ol¢lide bag kurduguyla alakalidir. Bu
sebeple sanal evrende gergeklestirilecek
tretimler, bazi noktalarda fiziki diinyanin
sinirlarin1  asarken bazi noktalarda da fiziki
diinyanin gercekliklerine bagli kalmalidir.

Decentraland, metaverse olarak da bilinen bir
sanal evreni destekleyen platformlardan
birisidir. Miilkiyet i¢in blokchain kaydi arazi
parselinin igerigini tanimlayan bir protokol ve
kullanic1 etkilesimi saglayan bir agdan olusan
merkeziyetsiz bir yapiya sahiptir. (URL 2)
Decentraland'de arazi sahipleri, arazilerini
istedigi gibi sekillendirebilmekte ve diger
kullanicilarin erigimini kontrol ederek miilkiyet
hakkini koruyabilmektedir. (URL 3)

Decentraland evreninde kullanicilarin
arsalarmna istedikleri yapiy1 insa edebilmeleri
egitim, mesleki gelisim, oyun, terapi, 3D
tasarim ve sanal turizm gibi farkli farkl
kullanimlar ile kargilagilmasi miimkiin hale
getirmektedir. Ayni sekilde arazi sahipleri bu
alanlar1 bos birakma veya diger kullanicilarin
ilgisini ¢cekmeyecek sekilde kullanma hakkina
da sahiptir. (Sekil 5)
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Sekil 6. Decentraland evreninde toplu tagima araci
(URL 5)

Decentraland platformunda sanal bir deneyim
icin e-posta adresi ile tarayici iizerinden giris
yapilarak bir avatar olusturulmast
gerekmektedir. Sonrasinda kullanicilar harita ve
koordinatlar yardimiyla avatarlarin1 hareket
ettirerek rotalarini olusturabilmektedir.

Bu evrende toplu tasima araglari, ¢esitli parklar,
oyun alanlari, evler, magazalar ve daha pek ¢ok
sey ile karsilasmak miimkiindiir. Ancak bu
sanal evren gorintii kalitesi, hiz ve sira disi
mimari tasarimlarin varligi noktasinda video
oyunlarimdan ve sinematik evrenlerden ¢ok
daha geride kalmis goziikmektedir. (Sekil 6)

Fiziksel diinya ile bag kuran fakat bazi ilgi
cekici farkliliklar1 da barindirmayi hedefleyen
bu evren Sekil 6’daki tramvay benzeri bir toplu
tasima  aracini Ve onun  istasyonunu
kullanicilarina  sunmaktadir. Bu mekanlarin
sahip oldugu saat gibi detaylar sanal evren igin
islevsiz gozilkse de kullanicilarin zihinsel
olarak bir seyleri anlamlandirabilmesi ve
benimseyebilmesi icin gergek evrenle bag
kurulmasina saglamaktadir. Tramvaym bir
sriiciisiiniin ya da iizerinde hareket ettigi
raylarinin  bulunmamas1 da fiziki diinyadan
koparilmig  swra  dist  nitelikler  olarak
sunulmaktadir.

Sanal evrenin devamliligi kullanicilara baglidir.
Kullanicilar arasinda etkilesimin gergeklesmesi
ve sosyal bir deneyimin olusmasi kullanict
sayisim arttirict bir etki gosterecektir. Aym
sekilde bu evrenin sundugu verilerin 6nemli bir
kism1 miilk sahiplerinin arazilerindeki insa
faaliyetleriyle sekillendiginden evren yeterli
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kullanic1 sayisina ulasamadiginda sinirsiz ve
tanimsiz bir sanal mekana doniismektedir.
Sanal mekan deneyiminin kullanici sayisina ve
kullanicilarin faaliyetlerine baglh zenginlesmesi
heniiz toplum tarafindan yeterince
benimsenmemis sanal evren igin bir dezavantaj
olusturmaktadir. Ote yandan sanal evren,
sinemanin sanal mekanda sundugu deneyimden
farkli olarak kamera acilar1 veya karakterlerin
hareketleri {izerinden sunulan bir deneyim
yerine kullanicilarin kisilestirebildigi ve kendi
deneyimini yaratabildigi bir evren sunmast
acisindan avantajli durumdadir.

Decentraland evreninde bulunan ve Tokyo’nun
hareketli Harajuku boélgesinin bir temsili olarak
tasarlanan Metajuku sanal bir aligveris
merkezidir. Proje, Austin merkezli mimar
Martin Guerra tarafindan tasarlanmis ve
Republic Realm'in kiiresel 3D gayrimenkul ve
oyun gelistirme ekibi tarafindan gelistirilmistir.
Metajuku, Decentraland'da 94, 21
koordinatlarinda yer almaktadir. (Sekil 7)

Sekil 7. Metajuku AVM (URL 7)

Metajuku’nun esin kaynagi olan fiziksel mekén
Harajuku'da, Tokyo'nun moda ve anime temali
magazalar1 bulunmaktadir. Buras1 Japonlarin
inli "Kawai" kiltiriinii temsil eden, yaya
yogunlugu ve sokak modasi ile 6ne ¢ikan bir
bolgedir.  Yapilarin  cepheleri  sevimli
oyuncaklar ve rengarenk 1siklar sacan tabelalar
ile sarilidir. Bolge, Yoyogi parki, Shibuya gibi
onemli kentsel mekanlar ile iligki kurmaktadir.
(URL 4)
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Shibuya Gegi
w4

4

Yoyogi Parki Yaya Yogunlugu

Metajuku  aligveris  merkezi,  Harajuku
bolgesinde  bulunan  Takeshita-Dori  adli

caddenin girisindeki oyuncaklarla siislii kapinin
oldukca benzeri bir kapi1 ile kullanicilarini
karsilamaktadir. (Sekil 8) Yapilarin
cephelerinde vir dil birligi bulunmakzen fiiksel
emkandakinden daha diisiik oranda 1s1kl1 ve
renkli tabelalar cephelerde yerini almistir.
(Sekil 9) Decentaland evrenini deneyimleyen
kullanicilar avatarlar1 aracaligiyla bu aligveris
merkezi icindeki acik magazalari
deneyimleyebilmektedir.

‘Sekll 9. Metajuku ahigveris merkezi cephe (URL 5)

Metajuku sahip oldugu magazalar1 kiralanmak
lizere c¢esitli markalara ve kuruluslara
sunmaktadir. Bu sebeple magazalarin i¢ mekan
tasarimlari, {irlin sunus bigimleri ve igerikleri
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kiracinin kararlarina bagh olarak
degisebilmektedir. Sekil 10'da yer alan magaza
triinlerini  dijital sunumlar ile sunmaktadir
ancak magazanm geneli iki boyutlu {iriin
fotograflartyla doludur. Sanal evrende yapilan
tasarim uzay konsepti ile eslestirilmis tavandan
sarkan Satiirn seklindeki obje, beyaz neon
1siklar ve soguk renkler ile tasarim fikri
desteklenmistir. Bu magazada fiziki diinyada
gerceklesmesi miimkiin olmayan ve sanal evren
i¢cin ilham verici bir tasarima
rastlanmamaktadir.

7 Sekil 10. Metajuku aligveris merkezi giyim
magazas1 (URL 5)

Sekil 11'de yer alan ve bir evin yasam alanini
andiran magaza televizyon initesiyle birlikte
sunulan  bir  kiitiiphaneyi  kullanicilara
sunmaktadir. Rafta adlar1 okunabilen kitaplar
tizerine tiklandiginda eserin kiinyesi ve 0Ozeti
kullanicilar ile  paylasilmaktadir. Ev
ortamindaki bir kiitiiphane tasarimi igerisinde
sunulan bu kitaplar fiziki diinya ile bag

kurarken aymi zamanda fiziki mekanda
mimkiin olmayan bir deneyim sunmasi
agisindan  Onemli  bir  6rnek  olarak

degerlendirilmektedir.

Tasarim kararlari, sunduklar1 deneyimler, ¢evre
ile kurulan etkilesim ve kullanici yogunlugu
acisindan sanal mekan ve fiziki mekan
kiyaslanmis elde edilen veriler Cizelge 3'te
aktarilmigtir. Buna gore; sanal evren beklenenin
aksine fiziki diinya kosullarinda hayata
gecirilmesi miimkiin olmayan tasarimlari
oldukca kisith olarak sunmaktadir. Detaylarin
azlig1, baglamdan kopuk olunmasi ve kullanict
sayisimin - diigiikliigii gibi sebepler ile fiziki
mekanin sundugu deneyimin de gerisinde
kalinmaktadir.

Sekil 11. Metajuku aligveris merkezi kiitliphane
(URL 5)
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Cizelge 3. Harajuku ve sanal evren temsili
Metajuku'nun nitelikleri agisindan kiyaslanmasi

Fiziksel Mekan | Sanal Mekan
Harajuku Metajuku

Girigte oyuncaklarla | Giriste oyuncaklarla
bezeli bir tak tanimlanmig | bezeli bir tak tanimlanmig
Birbirine  eklemlenmis | Kapalilik ve giris meydan
bir¢ok sokak ve caddeden | tanimlamakta

olusmakta

Cephelerde bulunan | Isikli  tabelalar  fark
tabelalar  yapay 1sik | ediliyor fakat aydinlatma

kaynagi olarak ¢alismakta | gorevinde degiller ve
yogunlugu daha diisiik

Yapilarin cepheleri geri | Yapilarin renkli ve sagir

planda ve reklam | cepheleri okunmakta,

tabelalar1 6ne ¢ikmakta tabela yogunlugu diisiik

Kullanicilarinin Kullanict yogunlugu

olusturdugu yogun, | oldukga diistik

hareketli ve renkli bir | gozikmekte

yaya trafigi mevcut

Kullanic1 profilini biiyiik | Kullanici  profili  net

Ol¢lide sokak modasimi | olarak tanimlanamamakta

yansitan gengler

olusturmakta

Cevresindeki park, yaya | Bitisigindeki arsalarin
gecidi  gibi  kentsel | kullanilmamast ya da

ogelerle iligki kurmakta bambagka islevlere sahip
olmasi sebebiyle

cevresiyle iligkisi kopuk

Sanal evrenler, gercek diinyadaki mekanlarin
temsilini olustururken birtakim dezavantajlar ve
kisitlamalar ile kargilagmaktadir. Bunlardan
birincisi; kullanicilarin  fiziksel —diinyadaki
mekanlarin dokunsal, duyusal ve atmosferik
ozelliklerini deneyimlemelerini
saglayamamasidir. Bu durum, mimari tasarimin
kullanic1 ile kurdugu bagi zayiflatmaktadir.
Gergek diinyadaki yapilarin sundugu malzeme
dokusu, sicaklik, ses yankisi gibi deneyimler

sanal diinyada tam anlamiyla simiile
edilemediginden gercekeilik algisi
zayiflamaktadir.

Ikincisi; fantastik edebiyat, video oyunlar1 ve
sinema gibi anlatilarda kullanicilar tarafindan
deneyimlenmis kurgusal mekanlarin gerisinde
mekanlar sunulmasi sorunudur. Sanal evrenin
fiziki kanunlar, biitge ve maliyet kisitlamalar1
gibi zorunluluklara sahip olmayan kosullarinda
gergek diinyanin sinirlarin1  agsan mekanlar
sunulmasi beklenmektedir. ~ Sanal evrende
mekan tasarimlarinin fiziki diinya kosullarinda
da karsilasilabilecek nitelikler ile tasarlanmasi,
yenilik sunma iddiasina ragmen mevcudun
gerisinde kalmasina sebep olmaktadir.
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Uciinciisii; temsil edilmesi hedeflenen mekan
gercekei ve zengin bir deneyim sunsa dahi
kiiltiirel ve tarihsel baglamindan, c¢evresel
iliskilerden kopuk tasarimlar daha yiizeysel bir
deneyime sebep olmaktadir.

Dérdiinciisii; 6zellikle kentsel mekan toplumun
farkli kesimlerinden kullanicilar1 bir araya
getiren ve etkilesim saglayan bir platform olma
gobrevini iistlenirken sanal evrenlerde hentiz ¢ok
az saylda kullanicinin ¢evrimigi olmasi sosyal
bir  deneyimin  sunulamamasina  sebep
olmamaktadir. Heniiz hedefledigi kullanici
sayisina ulagamayan sanal evrenler yalnizca
gercek kullanicilarin  avatarlarimi  bir araya
getirdiginden bazen bu sinirsiz ve ¢gogu zaman
tanimsiz evrende bir kaybolmusluk hissinin
yasanmast oldukca olasi goziikmektedir.
Benzer sekilde sanal evrende birgok kullanici,
sanal arazi satin aldiktan sonra heniiz ilizerinde
bir yapi insa etmemis veya sadece yatirim
amagli satin almis ve iizerinde herhangi bir yap1
olusturmamis olabilmektedir. Bu da harita
kullanmadan avatarin hareketi ile
gerceklesebilecek bir kesif deneyimini keyifsiz
hale getirebilmektedir.

Besincisi; kullanicilar sanal evrende ilgilerini
cekmeyen bircok unsur ile karsilasabilmektedir.
Ancak Instagram, YouTube gibi WEB 3.0'in
daha onciil ve yaygin kullanilan {irinlerinden
yapay zeka algoritmalar1 sayesinde ilgi
alanlarina gore sekillendirilen igerik ve
reklamlara maruz kalmaya alisik kullanicilar
icin zaman kaybettiren ve keyifsiz bir deneyime
sebep olabilmektedir.

Altmcis;;  sanal  gerceklik  donanimlarinin
maliyet yiiksekligi ve erisilebilirliginin kisith
olmasi, sanal evren mekanlarmin gergek
diinyadaki veya video oyunlari ya da sinematik
evrenlerdeki kadar ayrintili mimari unsurlari
sunamamasina sebep olmaktadir. Bu da sanal
evreni diger kurgusal mekanlardan geri birakan
bir durumdur.

Sanal evren deneyiminin analizi sonucunda
tespit edilen dezavantajlar ve kisitlamalar, sanal
evrenin pandemi doneminde olusan yiiksek
kullanic1 beklentilerini karsilayamamasinin ve
giiniimiizde daha az kullaniciya sahip olmasinin
mekansal nedenleri olarak
degerlendirilmektedir.
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3.3.Yapay Zeka ve Mimarhk

3.3.1. Yapay Zeka Teknolojileri

Yapay zeka, biyolojik bir canli olmayan
bilisimsel bir sistem icerisinde mantik,
kavrama, akil yiiriitme, tanimlanan problemi
cozme, yaratici yOntemler gelistirme gibi
faaliyetlerin yerine getirilebilmesidir (Artut
2019). Yapay =zeka zamanla Ogrenen, akil
yiriiten, kendi gelistirerek yaptig1 hatalar
azaltan kendi yaptigi hatalar1 diizeltebilen
yeteneklere sahiptir. Yapay zekanin ciktilar
pek cok disiplin i¢in sorunlarin ¢oziilmesi, hizli
alternatifler tretilmesi, modellerin sianmasi
gibi faydalar saglamaktadir.

Mimari tasarim stirecinde mimarlari
zihinlerindeki ~ fikirleri  agiga  ¢ikarma,
bagkalarina sunabilme ve insa siireglerinden
Once tasarimi somutlastirabilme, deneyimleme
ve gelistirebilme sansi veren mimari temsil
araglarimin en yenisi yapay zekadwr. Yapay
zekanin sistem olarak problemin
tanimlanmasiyla baglayan ve tasarim siirecine
benzer bir  asamalarla ilerleyen  bir
mekanizmasinin olmasi mimarlik ve yapay
zekanin bir ortak noktasimi olusturmaktadir.
(Bolek vd., 2023)

Yapay zekd destekli mimari tasarim
stireglerinde algoritmalar alternatif tasarimlar
iretirken  mimarlarin  sundugu  tasarim
verilerinden  beslenmektedir.  Algoritmaya
sunulan veri miktar1 arttikca yapay zekanin
beslendigi kaynak artmakta ve bunula paralel
olarak iretilen tasarim alternatifleri de
cogalmaktadir. (Vukorep ve Kotov, 2021)

Yapay zekdnmn mimari tasarim siirecinde
kullanilmasi su an makine Ogrenmesi ile
miimkiin olmaktadir. Makine &grenmesi,
bilgisayarlarin  verilerden 6grenip  belirli
gorevleri insan miidahalesi olmadan yerine
getirmesini saglayan bir yapay zekd dalidir.
Algoritmalar, gee¢mis verilere dayanarak
gelecekteki tahminleri veya kararlar1 otomatik
olarak yapabilmektedir. Dolayisiyla yapay
mekan heniiz mimari tasarim siirecinde belirli
bir yontem gelistirmemistir. Tasarim siirecinde
yapay zekanin eksik bilgilerini gidermek,
hatalarin1 diizeltmek, dogru sorular ve verileri
algoritmaya iletmek gerekmektedir. Mimarlar
kendi kontrollerinde gergeklesen tasarim
siireclerine yapay zekay: dahil ederek tasarim
yoOntemlerini kendileri gelistirmektedir.
Dolayisiyla yapay zekdnin mimari tasarim
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stireci halen mimarin dahil oldugu ve insan
etkisiyle ciktilar iretebilen bir yetenek
diizeyinde gelismistir (Duran, 2024).

Yapay zekanin derin O6grenme gibi teknik
yeteneklerinin  gelismesi mimarin  tasarim
slirecinde baglamsal, sosyo-kiiltiirel, duygusal
ve tarihsel bakis agilarmi  goz Oniinde
bulundurma ve bu alanlarda kontrol saglama
gerekliligini ortadan kaldirmayacaktir.

3.3.2. Yapay Zeka Destekli Mimarhk
Uygulamalar

Yapay zeka, mimarlik alaninda giderek daha
fazla yer edinmekte, tasarim siireclerini

hizlandirma ve optimize etme potansiyeli
sunmaktadir. Bu teknoloji, mevcut tasarimlarin
farkli alternatiflerini hizlica olusturabilme,
malzeme oOzellikleri gelistirmede optimal
¢Oziimler sunma, iklim kosullari, kullanici
yogunlugu gibi degisken kosullar altinda
iiretilen modellerin denenebilmesini miimkiin
kilma gibi pek ¢ok fayda saglamaktadir. Karar
destek sistemleri ile daha hizli sonuglara ulagsma
gibi imkanlar saglamaktadir. Ayrica, ¢evreye
duyarl stirdiirtilebilir yaklagimlarin
geligtirilmesinde de  o6nemli  bir  rol
oynamaktadir. Bununla birlikte, yapay zekanin
mimarlik tizerindeki etkisi, sadece faydaci
¢oziimlerle simnirli kalmamakta, ayn1 zamanda
disiplinler arasi is birlikleri araciligiyla daha
derin ve kapsamli bir anlayisa da zemin
hazirlamaktadir.

Yapay zekd ve mimarligin biitiinlesmesi,
mimarlik prati§inde yeni tartigma alanlari
yaratacak ve gelecekte disiplinin evrimi
iizerinde Onemli bir etki yapacaktir. Bu iki
disiplinin ortak noktasi, her ikisinin de yenilik¢i
cozliimler iiretme ve kompleks problemleri
¢Oozme yetenegidir; ancak bu ¢oziimler, insan
yaraticilig1 ve elestirel diislincenin vazgecilmez
roliiyle desteklenmelidir.

Mimarlikta yapay zekanm bazi1 kullanim

alanlar1 su sekilde siralanmaktadir:

e Mimari tasarim siireglerinde temsil
araci sunma

Yapilarda enerji performansini arttirma
Form bulma ve parametrik tasarim
Mekansal programlama

Cok amacli optimizasyon

Restorasyon ¢aligmalari

Tasarim araci gelistirme
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e Bina bilgi modellemesi
entegrasyon saglama

o  Striiktiirel optimizasyon saglama

e Simiilasyonlar iiretme.

(BIM) ile

3.4. Mimarhgm Gelecegi: Sanal Evren
Deneyiminin Dijitallesme ve Yapay Zeka
Teknolojileriyle Gelistirilmesi

Dijitallesme, mimarlara fiziksel sinirlar1 agarak
tamamen sanal ortamlarda yeni mekanlar
yaratma Ozgiirliigli sunarken, yapay zeka bu
siiregte onemli misyonlar iistelenebilmektedir.

Yapay zeka oncelikle tasarim problemleri i¢in
yaratici ¢oziimle sunabilen, hizlica alternatifler
tireten bir sistem olmasiyla mimarligin bugiine
kadar sahip oldugu en sira disi temsil araci
olarak temsilin deneyimlenmesiyle ilgili de
daha kapsamli olanaklar sunarak tasarimin
gelistirilmesine ciddi katki saglamaktadir.

Yapay zeka tasarim siiregleri disinda tasarim
problemini analiz etme, kullanicilarin ilgi
alanlarim  ve yeteneklerini kesfetme gibi
verilerin ortaya ¢ikarilmasini saglamaktadir. Bu
veriler dolayli olarak yine mimari tasarim
siirecini besleyecektir.

Yapay zekdnin mekdn diretim siirecine
dogrudan ve dolayli katkilarin gelecekte sanal
evren deneyimini gelistirmede saglayabilecegi
katkilar oldugu 6n goriilmektedir. Bu baglamda
sanal evren deneyiminin degerlendirildigi
bolimde sanal mekanin sahip oldugu
dezavantajlar ve kisitlamalarin yapay zekinin
sundugu imkanlar ile ortadan kaldirilma
olasilig iizerine fikirler sunulacaktir.

Instagram, Facebook ve YouTube gibi
platformlarin  yapay zeka  algoritmalari
araciligryla kullanicilarin ilgi alanlarini analiz
ederek onlara 6zel icerikler sunmasi gibi, sanal

evrenlerde de vyapay =zekd algoritmalari,
kullanicilarin  davraniglarini, tercihlerini  ve
etkilesimlerini analiz ederek bu veriler
dogrultusunda kisisellestirilmis  deneyimler

sunabilmektedir. Yapay zekanin sanal evrende
mekan  deneyimini de  kisisellestirmesi
kullanicilar1 ilgilerini ¢eken sanal ortamlar,
etkinlikler, avatarlar veya diger dijital icerikler
ile bulusturacaktir. Ornegin sanal evrendeki bir
glyim magazasi, aym1 mekan igerisinde her

kullaniciya kendi begenilerine, bedenine,
yasam tarzina, yasadigi bolgenin iklim
kosullarma gore kiyafetler sunabilecektir.
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Boylece sanal evren tipki aligveris siteleri gibi
kullanicilar aradiklar uriinler ile
bulusturacaktir. ~ Magaza  tasarimi  gibi
etkinlikler, sosyal bulugsmalar, oyunlar gibi tiim
sanal evren olanaklar1 kisisel bir deneyim
cergevesinde daha akici, ilgi ¢ekici hale gelerek
daha fazla kullaniciya hitap edebilir duruma
gelecektir. Yapay zekanin bu tiir uygulamalari,
kullanicilarin ~ deneyimini  zenginlestirirken,
ayni zamanda sanal evrenlerde gegcirilen siireyi
artirabilir ve bu platformlarin  kullanici
bagliligin1 gii¢lendirebilir.

Sanal evrende baska kullanicilara ait ve heniiz
insa edilmemis bos arazilerin bulunmasi da
mevcut deneyimi olumsuz etkilemektedir.
Yapay zekanin kullanicilar igin bos arazileri
gorlinmez hale getirip kullanimdaki arazileri
dinamik iligkiler ile sunabilecek bir alt yapiy1
destekleyecegi  diisliniilmektedir.  Bdylece
blokchainde kayit altina alinan ve miilkiyet
haklar1 korunan araziler kullanilmadiklar
durumlarda kullanic1 deneyimini olumsuz
olarak etkileyemeyecektir.

Fiziki  diinyanin  tarihi,  sosyo-kiiltiirel
baglamindan kopuk olmasi sebebiyle yiizeysel
bir deneyim sunan sanal mekanlar sanal evrenin
yapay zekd ile sagladigi dinamik iliskiler
sayesinde yeni ve yine tanimli hale gelmis bir
baglam sunabilecektir. Bu da deneyimin kismen
zenginlesmesine atki saglayacaktir.

Pandemi sonrasi insanlarin fiziki diinyada
birtakim &zgiirliikklerini geri almasi sonucu
sanal mekana olan ilginin azalmasi ve sanal
evrenin beklentileri tam olarak
karsilayamamasi gibi durumlarin bir sonucu
olarak sanal evrende hedeflenenden ¢ok daha az
kullanici bulunmaktadir. Bu sebeple de sanal
mekan sosyal deneyim ve etkilesim saglama
acisindan zayif kalmaktadir. Bu siirecte yapay
zeka tercih eden kullanicilar igin gergek
insanlar1 temsil eden avatarlar gibi tamamen
sanal ve kendi kontroliinde avatarlar1 da dahil
ederek sanal evrende etkilesimi arttirabilecektir.
Ayrica yine deneyimin kisisellestirmesi
meselesi benzer ilgi alanlar1 ve begenileri
bulunan kullanicilarin bir araya gelmesini de
saglayarak insanlarin sanal evrende daha fazla
vakit gecirmesine sebep olabilecektir.

Sanal evrende mimarlhigmn, sinirlart zorlayan
yenilik¢i tasarimlarin sunulmast ve bunlarin
giinimiiz ~ dijital mimarlik  araglariyla
olusturulmast biiyiilk Ol¢lide miimkiindiir.
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Ancak bu siireglerin hizli ve alternatifleriyle
gelismesi ve yaratici ¢iktilarin elde edilmesi
amaciyla mimarlar yapay zekanin sundugu
imkanlarda da faydalanabilecektir.

Deneyimin negatif yanlari olarak sunulan altt
durumun yapay zekanin bugiinkii imkanlariyla
coziilebilme potansiyelleri tespit edilmistir.
Ekonomik, teknolojik psikolojik etkilerin
disarida tutuldugu bu c¢alismada mekansal
sorunlar iizerinde durulmustur. Yapay zeka
teknolojilerinin  hizla gelismesi ve sanal
evrenler lizerinde de etkili olmas1 2020-2022
yillar1 arasinda biiyiik beklentiler sunan bu
platformlarin mekansal beklentileri
karsilamasina ve sanal deneyimin
zenginlesmesini saglayacagi diisliniilmektedir.
Ancak yapay zeka teknolojilerinin her disiplini
etkileyen bir firtina yarattig1 diisiiniiliirse yapay
zeka diger disiplinler agisindan da sanal evereni
iyilestirip  gelistirecek  potansiyele  sahip
goziikmektedir.

4.  SONUC

Dijitallegsmenin hizla gelismesi ve Web 3.0 gibi
merkeziyetsiz, kullanici  odakli  internet
vizyonlarinin  ortaya ¢ikmasi, mimarlik
disiplininde radikal degisimlere yol agmaktadir.
Yapay zekd, mimarhigin geleceginde hem
fiziksel hem de sanal mekanlarin tasariminda
onemli bir rol lstlenmektedir. Bu c¢alisma,
yapay zekanin mimarlikta kisisellestirilmis ve
dinamik mekanlar olugturmadaki potansiyelini
irdeleyerek, sanal evrenlerin  mimarlik
acisindan  nasil  gelistirilebilecegine  dair
ongoriiler sunmaktadir. Ozellikle yapay zekanin
sanal mekan deneyimlerini kigisellestirme ve
dinamiklestirme yetenegi, bu ortamlarin daha
gekici, kullanici dostu ve etkilesimli hale
gelmesine  katki  saglayacaktir.  Dijital
mimarligin, sanal evrenlerdeki mekanlarin zayif
yonlerini tespit ederek bu zayifliklar1 yapay
zekanin sundugu imkanlarla nasil asabilecegini
ele alan bu ¢alisma, gelecekte mimarligin sanal
diinyadaki evrimini anlamak icin bir temel
olusturmay1 amagclamaktadir. Yapay zekanin
mimarlik pratigine entegrasyonu, sadece sanal
evrenlerde degil, ayn1 zamanda fiziki diinyada
da yeni tasarim yaklagimlarim ve kullanici
deneyimlerini  miimkiin  kilacaktir.  Bu
baglamda, yapay zekanin dijital mimarligin
geleceginde  oynayacagi  rol, mimarlk
disiplininde  yenilik¢i  ve  siirdiiriilebilir
¢oziimler iiretebilme kapasitesini artiracaktir.
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