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Oz

Bu caligma, Metaverse’iin igmimarlik egitiminde yaratict Ozgiirliikler sunarak
fiziksel diinyanin smirlarim asan bir Ogrenme ortami saglama potansiyelini
arastirmaktadir. Geleneksel tasarim egitiminin fiziksel gergekligin dayattig
kisitlamalar nedeniyle &grencilerin  hayal giiciinli simirlayabilecegi one
striilmektedir. Metaverse, yercekimi, malzeme ve mekansal iliskiler gibi
kisitlamalardan bagimsiz bir ortam sunarak, dgrenci ve tasarimcilara cesur ve
yenilik¢i tasarimlar yapma firsat1 verdigi diisiiniilmektedir. Caligma, "Presence of
the Future" temali Metaverse Mimarlik Bienali’nden 15 proje Ornegini
incelemektedir. Belirlenen projeler, Gestalt algi kurami ve Francis D.K. Ching'in
mekan tanimlayan ogeler ve mimari mek&nin nitelikleri gercevesinde analiz
edilerek degerlendirilmistir. Sonug olarak, Metaverse’iin yalnizca bir tasarim araci
degil, ayn1 zamanda yaratici diigsiinmeyi yeniden sekillendiren doniistiiriicii bir alan
oldugu sonucuna varilmast hedeflenmektedir. Bu calisma, sanal gerceklik ve
artirllmig  gerceklik gibi dijital teknolojilerin igmimarlik egitimine entegre
edilmesinin yaratici siireci gelistirecegini ne siirmektedir.

Anahtar Kelimeler: igmimarlik Egitimi, Metaverse, Sanal Evren, Yaraticilik, Algt.

Abstract

This study explores the potential of Metaverse to provide a learning environment
that transcends the boundaries of the physical world by offering creative freedoms
in interior design education. It is argued that traditional design education can limit
students' imagination due to the constraints imposed by physical reality. Metaverse
is thought to provide students and designers with the opportunity to create bold and
innovative designs by offering an environment free from constraints such as
gravity, material and spatial relationships. The study analyses 15 project examples
from the Metaverse Architecture Biennial themed ‘Presence of the Future’. The
projects are analysed and evaluated within the framework of Gestalt perception
theory and Francis D.K. Ching's space defining elements and qualities of
architectural space. As a result, it is aimed to conclude that the Metaverse is not
only a design tool but also a transformative space that reshapes creative thinking.
This study suggests that integrating digital technologies such as virtual reality and
augmented reality into interior architecture education will enhance the creative
process.

Keywords: Interior Architecture Education, Metaverse, Virtual Universe, Creativity,
Perception.
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GIRIS

Igmimarlik egitimi, grencilerin kullanic1 gereksinimlerini géz 6niinde bulundurarak estetik ve yenilikgi
cozlimler tiretmelerini hedeflerken, onlarin yaratici ve 6zgilin tasarimlar gelistirmelerini de tesvik eden
bir stirectir. Egitim siirecinde 6grenciler genellikle fiziksel diinyanin kurallari ve sinirlari iginde galigmak
zorunda kalmaktadirlar. Fiziksel gergekligin dayattign kisitlamalar nedeniyle geleneksel tasarim
egitiminin Ogrencilerin hayal giiglerini tamamen serbest birakmalarinda engel olusturdugu
diisiiniilmektedir.

“Sanal evren; geleneksel sinirlarin 6tesine gegebilecek yeni ve yaratici bir 6grenme ortami sunabilir
mi?” sorusundan yola ¢ikilan bu ¢alisma; Metaverse'iin tasarimcilar ve 6grenciler i¢in fiziksel diinyanin
Otesinde sinirsiz bir yaratici alan sunma potansiyelini aragtirmaktadir. Metaverse’lin gergekligin
siirlarini agarak dijital ve sanal bir ortamda yaraticilig1 yeniden tanimlayabilecegi ve egitimde yeni bir
rol iistlenebilecegi diistiniilmektedir.

Dijital ve fiziksel gergekliklerin birlestigi sanal bir alan olan Metaverse, tasarima yaklasim bigimini
doniistiirmektedir. Profesyonel tasarimcilar ve tasarim Ogrencileri icin Metaverse, yaraticilig
kesfetmek, yeni fikirler denemek ve yeni is birlikleri yapmak adina daha dnce denenmemis firsatlar
sunmaktadir. Giinlimiizdeki kullanim sekliyle Metaverse; fiziksel diinyamn kisitlamalarindan bagimsiz
bir ortam saglayarak yer¢ekimi, malzeme veya mekansal iliskileri ger¢ekte miimkiin olmayan sekillerde
denenebilecegini gostermektedir. Bu 6zgiir ortam, tasarimcilarin ve 6grencilerin hayal giiclerini serbest
birakmalarma, cesur ve yenilikgi tasarimlar gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Dolayisiyla
Metaverse, tasarimcilarin yaratici diisiinme kapasitelerini gelistiren bir laboratuvar islevi goriirken
Ogrencileri ise yaratici fikirlerini gelistirme konusunda onlar1 cesaretlendirilebilir. Metaverse evrende
tasarlamak; yanlis ya da basarisiz sonuglarin yarattigi risklerden arinmis, ozgir, kesiflere acik,
deneyimlenebilir imkanlar sunmaktadir.

Bu bilgiler 1s18inda ¢alisma kapsaminda profesyonel tasarimcilarin metaverse evren i¢in hazirladiklar
tasarim segkisi belirlenen parametreler {izerinden analiz edilmistir. Arastirma iki asamadan
olusturulmustur. Birinci asamada ¢aligmanin temel kavramlar1 olan igmimarlik egitimi, yaraticilik ve
sanal evren metaverse (izerine sistematik bir literatiir taramas1 yapilmustir. Ikinci asama ise "Presence of
the Future" temali ilk Metaverse Mimarlik Bienali’nde dijital olarak sergilenen projelerin belirlenen
parametreler (izerinden analizini icermektedir. Orneklem grubu, global élgekte ilk defa diizenlenen
Metaverse Mimarhk Bienali'nde sergilenen 15 proje ile smrlandirilmistir. Orneklem secimi,
arastrmanin Metaverse'iin yaratici potansiyelini ve egitimdeki uygulamalarmi anlamaya yonelik
odaklanmis yapisini desteklemektedir. Projelerin analizi, Gestalt algi kurami ilkeleri ve Francis D.K.
Ching'in "Bigim, Mekan ve Diizen" kitabinda yer alan “meké&n tanimlayan elemanlar” ve “mimari
mekanin nitelikleri” tizerine odaklanarak gergeklestirilmistir. Gestalt algi kurami, projelerin gorsel
biitlinliigiinii, kompozisyonunu ve algisal iligkilerini degerlendirmek icin kullanilmis; Ching'in ilkeleri
1se mekdnin tamimlanmasi, mekansal unsurlarm diizenlenmesi ve mimari elemanlarin Kkalite
degerlendirmesi i¢in temel olusturmustur.

Igmimarlik egitimi 6zelinde bu arastirma; Metaverse’iin tasarim dgrencilerinin ve egitimcilerinin egitim
yolculuklarint gelistirmesi ve siiriikkleyici bir 6grenme ortami saglamasinin yaninda, yaraticilik
hakkindaki diislincelerin yeniden sekillenerek doniismesi agisindan 6nem tagimaktadir.

Siirlan Zorlayan Yaraticihk ve Simrlart Zorlanan igmimarhk Egitimi

Yaraticiligl; Rollo May kitabinda “yeni bir seye varlik kazandirma siireci” olarak tanimlamakla birlikte
yaraticiligin bir kargilasmanin ardindan fikir ve i¢ hayalle kendini disa vurdugundan bahsetmektedir
(May, 2013). Her kiside var oldugu kabul edilen ve kisiyi icat etmeye, yenilikler ortaya koymaya iten
varsayimsal yatkinlik olarak tamimlanan (Ozaltun, 2023) yaraticilik; insan beyninin imgeleme giictinin
bir tirtintidiir. Akill bir varlik olarak insan tarih boyunca yaratici giice sahip, liretken bir canli olmustur.

Yaraticilik dogasi geregi kaliplardan kurtulup mevcut normlardan sapmayi, deneyime agik olmay1
gerektirir. Ozaltun’un (2023) aktardig1 gibi; yaraticiligr gelistirmek ve 6grencileri yaraticiliga tesvik
etmek gliniimiizde pek ¢ok egitim programinin temel amaci haline gelmis; programlar kapsaminda
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digiinme, 6grenme ve iiretme becerileri gelismis bireyler yetistirilmesi hedeflenmistir (Guler, 1990)
(Dadakoglu, 2018) Yaraticiligin gelisimi i¢in, bireyin igsel potansiyelinin yani sira, i¢inde bulundugu
ortamin da sundugu firsatlar oldukca aktif rol oynamaktadir. Yaratict bir ortam, bireyin fikirlerinin
farkina varip onlar1 6zgiirce ifade etmesine, problemlere farkli bakis agilariyla yaklagsmasima ve risk
alarak alisilmisin disina ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Bu baglamda yaraticiligi destekleyen bir
ortam yaratmak, bireyin yaratma kapasitesiyle beraber elestirel diisiinme, esneklik ve 6zgiiven gibi
Ozeliklerini de giiclendirmektedir.

Icmimarlik egitimi, bireylere yaratici diisiincelerini gelistirip 6zgiin ¢oziimler iiretebilecekleri bir
tasarim ortam sunmaktadir. Tasarim siirecinin merkezinde yer alan yenilik arayisiyla, 6grencilerin
yaratici potansiyellerini kesfetmeleri beklenmektedir. Igmimarlik egitiminin sundugu bu yaratici
ortamda amag, bireylerin yaratict mekansal ¢oziimler iiretmelerine destek olmaktir. Bu sekilde
ogrenciler deneyerek, yanilarak ve kesfederek kendi yaraticiliklarmi gelistirme firsat1 bulmaktadir.

Yaraticilik, igmimarlik egitiminde mekan yaratimi siireci agisindan oldukg¢a dnemli bir yere sahiptir.
Ogrencilerin disiplinlinler aras1 diisinme yeteneklerini gelistirerek, 0Ozgiin mekan tasarimlar
tiretmelerini amaglayan igmimarlik egitimi (Aridag & Aslan, 2012) gergek problemlerden yola ¢ikarak
ve deneyimlerle 6grenme iizerine odaklanirken (Schon, 1985) bu siirecte yaratici diisiincenin tiretimine
de 6nem vermektedir.

Davashigil’e gore yaraticilik sadece belirli kisilerde var olan gizil bir yetenek degil, tiim insanlarin sahip
oldugu, gelistirilebilen biligsel bir beceridir (Davasligil, 1994). May (2013) de yetenek ve yaraticilik
arasindaki ayrima dikkat ¢ekerek “yetenek; nérolojik karsiliklara sahip olabilir ve bireye verilen bir sey
gibi ele alinabilir. Bireyin kullansa da kullanmasa da yetenegi olabilir ancak yaraticilik sadece edimde
goriilebilir’ demektedir. Cellek ve Sagocak’a (2014) gore de yaraticilik; ¢alisma, deneyim, gozlem,
arastirma ve algi ile ilgili olarak siirekli gelismektedir (Sagocak & Cellek, 2014). Dolayistyla igmimarlik
egitimi bu yaraticilig1 destekleyen bir siirectir ve bu yaratim siirecinde yaraticiligi 6n plana ¢ikaracak
yontemler 6nem kazanmaktadir (Garip & Garip, 2012). Aymi sekilde Kahvecioglu (2001) bireyin
icmimarlik tasarim egitimi siirecinde edindigi bilgileri kullanma ve iliskilendirme konusundaki
basarismin yaratici ¢oziimii getirecegi ve sinirsiz bilgiler i¢inde problemin ¢6ziimiinii yaratici bir yerden
bulacagini savunmaktadir.

Yaratici eylemin, kendini digsa vuracak bir i¢ hayalle yani bir karsilagsma ile basladigini1 belirten May
(2013)’e gore bu karsilasmalar zihinde doniip duran fikirlerin ¢arpismasidir. Carpismalar ise ancak onu
tetikleyen ortamlarda ortaya c¢ikabilmektedir. Yani bir kiside var olan yaraticilik diizeyi ne olursa olsun
onu besleyecek ve ortaya ¢ikarak bir ortam ancak var olan yaraticiligi parlatabilmektedir. Egitim
siirecinde 0grenciye sunulan bilgiler ve sunulan ortamlar ¢aligma kapsaminda ele alinan igmimarlik
egitimi i¢in de oldukca 6nemli yapi taslaridir. Dolayisiyla egitim siireci boyunca dgrencilerin bilgi ve
becerilerinin artmasiyla, yaratici potansiyellerinin artarak gelisecegi diisiincesi ortaya c¢ikmaktadir.
Yaraticilik; bireylerin sorunlara farkli yaklagimlar gelistirmelerine ve 6zgiin ¢oziimler {liretmelerine
olanak sagladigindan egitimin bu yaratici siireci desteklemesi gerektigi diistiniilmektedir. Ancak,
Ogrencilerin yaratici diisiince siireglerinin egitim siiresinde nasil etkilendigi ve bu etkilerin her zaman
yaraticilik anlaminda olumlu yonde olup olmadigina dair farkli goriisler de bulunmaktadir.

Yaraticiligin egitimle gelistirilebilir bir beceri oldugunu savunan goriislerin aksine Teymur tarafindan
(1998) yiiriitiilen aragtirmada mimarlik ve igmimarlik egitiminin son yillarinda olan 6grencilerin mesleki
bilgi ve becerileri artarken, yaraticiliklarinin ve risk alma cesaretlerinin azaldigi ileri siiriilmektedir
(Sekil 1).
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Sekil 1. Mimarlik egitim siirecinde d6grencinin bilgi ve yaraticilik iligskisini gosteren grafik (Teymur,
1998)

Teymur’un(1998) ve Eke& Usta’nin (2016) caligmalarinda da goriilebilecegi gibi igmimarlik egitiminin
ozellikle ilk yillarinda &grenciler icin yaratici bir ortam saglandigini sdylemek miimkiindiir. Ancak
meslek yagamina yaklasan son simf 6grencilerinin; staj gibi meslek ortamiyla iliskilerinin artmast, proje
stiildyolarinda kurgusal tasarim yaklagimlarindan uzaklagilmasi gibi nedenlerle yaratma cesaretlerinin
zayifladig1 ve risk alma kapasitelerinin azaldigi diisiiniilmektedir. Bu durum igmimarlik egitimindeki
yaratict ortamin tekrar sorgulanmasi gerektigini, yeni Ogrenme ortamlarinin yeni yaklasim ve
teknolojilerle gelistirilmesi gerektigini gozler 6niine sermektedir.

Nigan Bayazit’a gore (2011) yaraticiligm gelisimine yardimei olabilecek tekniklerden bir tanesi zihinsel
engelleri kaldirmaktadir. Giintimiizde simirlar1 zorlanan yaratici eylemin igmimarlik gibi tasarim
egitimlerinin smirlarmi zorladig1 goriilmektedir. Ozellikle dijital teknolojiler, hizla gelismesi ve her
alana uyum saglama kapasiteleri ile tasarim egitimi kapsaminda nasil kullanilabilir sorusunu da
beraberinde yaratmistir.

Yaraticiligr merkezine alan igmimarlik egitiminin de en temel eylemi 6zgiin mekan tasarimu iiretmek
icin yeni yaklasimlarin ve yontemlerin kullanilmasidir. Dijital teknolojiler sayesinde tasarim 6grencileri
Ozgln fikirlere daha kolay ortaya koyabilir ve yaraticiliklarini gelistirebilirler. Bununla birlikte
teknolojik araglar kullanilarak iiretilen mekanlarin, tasarimciy1 kisitlayan herhangi bir parametreye sahip
olmamasi da onu daha 6zgiir diisiinmeye tesvik etmektedir. Torrance’e gore, teknoloji sayesinde
nesnelerin deforme edilebilmesi, yaratict diislinmenin gostergelerinden olan fikir esnekligini
gelistirmektedir (Torrance, 1968). Teknoloji sayesinde hayatimiza entegre olan esnek diistinme
bicimleri, igmimarlara daha 6nce kesfedilmemis olana yonelme firsati sunabilmektedir. Torrence’nin
tasarim esnekligi ile ilgili diisiincelerinin bir yansimasi olarak kabul edilebilecek bir goriisle son yillarda
gelisen dijital teknolojinin, igcmimarlarin mekdn yaratiminda mevcut formlarin otesini deneyerek,
olaganin disina ¢ikmalarma ve 6zgiin tasarimlar liretmelerine yardimci olabilecegi diisiiniilmektedir.

Sanal Evren; Metaverse

Sanal ortam olarak bilinen Metaverse, Yunanca ve Latince kokenli iki farkli kelimeden tiiretilmistir.
Kelimenin ilk kisn olan ‘meta’ (ueta-) Ingilizceye cevrildiginde Gte/otesinde anlamini tagimaktadir.
Kelimenin ikinci kismu ‘verse’ ise ‘universe’ kelimesinden yola ¢ikarak ‘evrenleri kapsayan/ evrenlerin

otesinde olan” anlamini karsilayan Latince ‘universum’ kelimesinden gelmektedir (Uspenski & Guga,
2022).

Kelimenin kendi i¢indeki tammindan da anlasilacagi tizere Metaverse, mevcut fiziksel evrenin 6tesinde
baska bir gergeklige sahiptir. Metaverse kavram olarak gercek, yani fiziksel diinyanin 6tesini ifade
etmektedir. Ancak bu gercek 6tesi evren olma durumu metafizik evreni veya ruhani bir evren olarak
degil, bilgisayarlar tarafindan olusturulmus dijital bir evreni tammlamaktadir (Dionisio, Burns, &
Gilbert, 2013). Fiziksel gerceklik atomik parcalardan olusurken metaverse evreni 1 ve 0’lardan
olusmaktadir. Bu onun var olus bicimidir. Insan ise fiziksel gerceklik ile gercek otesinin ortasinda
bulunan, bedensel olarak fiziksel ger¢eklige ait ancak zihinsel olarak gercek 6tesi olabilecek potansiyeli

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License —@



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication — TOJDAC April 2025 VVolume 15 Issue 2, p.410-428

tagityan bir canlhidir. Metaverse’iin sundugu bu gergek otesi diinyada kigilerin zihinsel olarak 6zgiir
olabilmesi, Bayazit’in degindigi yaraticilig1 gelistirme tekniklerinden zihinsel engelleri kaldirma fikrine
ayna tutmaktadir.

Higbir fiziksel sinirlamanin olmadigi bir ortam olarak Metaverse, profesyonel tasarimcilar ve ig
mimarlik 6grencileri igin sonsuz bir deneyim alani olarak islemektedir. Gergek diinyada kaygilanan
higbir yapisal ve fiziksel kural bu sanal ortamda mevut degildir. Metaverse evrenindeki tek sinirlama
insanin hayal giiciidiir (Thawonmas & Fukumoto, 2011). Hayal giiciinden beslenen yaratici siireg ise,
boyle 6zgiir bir ortama ihtiyag duymaktadir. Bu sebeple, igmimarlik egitiminde kullanilan 6gretim
yontemlerinin ve egitim materyallerin giiniimiiz teknolojilerine uyum saglamasi biiyiikk 6nem
tasimaktadir. Ogrencilerin yaraticiliklarim destekleyip, hayal giiciinii serbest birakan dijital araglar,
egitimde daha genis bir Ozgiirlik alani saglar. Metaverse gibi sanal evrenler sayesinde Ogrenciler
mekansal diizenlemeleri fiziksel sinirlamalar olmadan yeniden kesfetme, deneyimleme ve problemlere
yaratict ¢oziimler {iretebilme sansi yakalayabilirler. Bu tiir sanal uygulamalarin egitime entegre
edilmesi, 6grencilerin farkli bakis acilar1 gelistirmesine olanak tanirken, yaratict ve cesur tasarimlara
yonelmelerine ortam hazirlamaktadir (Sekil 1-2).

Sekil 1. Wedding Chair Sekil 2. CPHXKD
(REISINGER, 2024) (REISINGER, 2024)

Gliniimiiz teknolojisiyle birlikte elde ettigimiz 6zgiirliikkler diinyasinda, ger¢ek diinyanin taklidi yerine
alisik olunmayam denemek yaraticilig: tetikleyebilir. Mekanin dijital bir devrim yasayabilmesi icin
‘gerceklik’ tasvirinden kurtulup daha iitopik, fiziksel diinyada imkéansiz olabilecek tasarimlara
yonelmek, buna yonelik mimari kavram ve teoriler gelistirmek gerekmektedir (Moneta, 2020). Bu tipte
cesur, yaratict ve olagan dis1t mekanlarin var olabilmesinin ilk yolu tasarimer olarak igmimarin kendi
zihinsel alisgkanliklarindan ve sinirliliklarindan kurtulup kendisini yaraticiligmin akintisina kapilmasidir.
Clinkii mekan tasarim once zihinde olusmaya baslamaktadir (Tatar, 2020) ve ardindan ister sanal ister
fiziksel diinyada gozle goriiliir bir iirline doniismektedir. Zihinde baslayan mekan yaratiminda kisi,
edindigi bilgi ve tecriibelerden yola ¢ikarak bir mekén tasarimi olusturmaktadir. Zihinde olusan mekéan,
deformasyona ugrayarak farklilagabilir ve olagandan koparak doniismekte ve degismektedir.
Dolayisiyla mekasal 6geler her zaman alisildik bigimlerde alisildik sekilde organize olmak durumunda
degildir. Bunun en giizel 6rnekleri riiyalarda deneyimlenen sira dig1 mekanlardir. Zihinsel olarak insan,
siirliliklardan kopup kendi gergekligini ve olaganligini yasayabilecek sonsuz bir 6zgiirliige sahiptir.
Zihinde tasarlanan mekan kurgusaldir (Tatar, 2020) ve zihnin fiziksel bir sinir1 olmadigindan dolay1
tasarlanan bu mekan da fiziksel olarak smirli bir mekan olmanin Gtesine gecebilir.

Tanju’nun (2003) ‘mimarlikta sifir noktasini aramak’ baslikli kitabinda gegen Tiimertekin’in 6nerisine
gore ‘0zgilin’ olmak icin bellegin sifirlanmasi gerekmektedir. Burada bellegin sifirlanmasindan kasit,
oncesinde Ogrenilmis olan kaliplardan, smirhiliklardan kurtulup Ozgiirlesebilmektedir (Tanju,
2003)aktaran: (Ozorhon, 2008)). Bu dzgiirlesme ancak 6zgiirliigii deneyimleyerek gerceklesebilir.

Dolayisiyla Metaverse gibi sanal evrenlerin tasarim siireglerine dahil edilmesi, yeni deneyimler
yaratilmasi ve yaratma cesaretinin bu yonde yayginlastirilmasi egitimde siirecinde 6grencilere mekansal
smirliliklarin -~ Gtesinde yaratict tasarimlar gergeklestirmelerine olanak saglayacak bir ortam
sunabilecektir.
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ARASTIRMA
Arastirmanin ilk agamasinda igmimarlik egitimi, yaraticilik ve Metaverse kavramlari {izerine yapilan
sistematik literatiir taramasi arastirmanin teorik ¢ercevesini olusturmustur. Bu bilgiler 1g1¢inda son
yillarda gelismeye ve yayginlasmaya devam eden dijital teknolojilerin tasarim 6zellikle igmimarlik
egitimindeki yeri aciklanmaya c¢aligilmig; yaratici diisiinmeye ve tasarlama siirecine etkileri
sorgulanmustir.

Arastirmanin ikinci agamasinda 'Presence of the Future' temali global 6lgekte diizenlenen ilk Metaverse
Mimarlik Bienali'nde dijital olarak sergilenen 30 proje igerisinden metaverse’lin sinirsiz olanaklarim
vurgulayan, ilham verici olan, teknik ve mekansal kisitlamalardan bagimsiz ve igmimari ¢oziimler
acisindan ¢esitlilik barmdiran 15 proje segilerek belirlenen parametreler dogrultusunda analiz edilmistir.
Analiz i¢in belirlenen bu parametreler Gestalt algi kuramu ilkeleri ve Francis D.K. Ching'in mekéan
tanimlama ilkeleri ve mimari mekanin nitelikleridir. Analizler sonucunda Metaverse’iin sadece tasarim
icin bir arag ya da ortam degil; yaraticilik hakkindaki diisiincelerimizi yeniden sekillendiren dondstiiriicii
bir alan oldugu sonucuna varilmaya caligilmistir. Asagida ¢alismanin striiktiirii Sekil 3’te ortaya
konulmustur.

Literatiir Konuyla ilgili kaynaklarin
Arastirmasi " Google scholar Gzerinden incelenmesi

Metaverse Mimarlik Bienali (MAB):
(")rnek|em Dijital mimarlik alaninda yenilikgi potansiyeli
e Sergileyen bir platform olarak secilmistir. Fiziksel sinirlar asan projeler sunar.

Se?"m Secilen Projeler: Bienalde sergilenen 30 projeden,
metaverse ortaminin potansivelini ve sinirsiz yaraticiligi vurgulayan 15 proje segilmistir.
Analiz .
Parametrelerinin Gestalt Algi Kuramu llkeleri:

.. Projelerin gorsel bUtlinltigl ve kompozisyonunu incelemekte kullanilir.
Francis D.K. Ching’in Mekan Tanimlama llkeleri:
Mekansal duzenleme ve mekanin niteliklerini analiz etmede temel olugturur.

Olusturulmasi

.. Her bir proje igin:

Degerlendirme Proje kimligi ve analiz parametrelerinin tablolar halinde degerlendiriimesi

Metaverse'in Yaratici Potansiyeli:

Ic mimarlik editimindeki yenilikgi yaklagimlar ve metaverse'tin egitimde
Sonug ve éneriler ------- potansiyel kullanimlar.

Yaratici Siiregteki Rolii:

Metaverse'in yaratici dustinceyi destekleme kapasitesi

ve egitimde sunabilecegdi yeni 6grenme yéntemleri.

Sekil 3. Calisma striiktiirii

Orneklem Secimi

Metaverse Mimarlik Bienali (MAB), mimarhigin dijital diinyadaki yenilik¢i ve yaratici potansiyelini
sergilemek amaciyla sanal ortamda diizenlenen bir mimarlik bienalidir. Fiziksel diinyanin
sinirlamalarindan bagimsiz olan MAB, katilimcilara yalnizca Metaverse ortaminda miimkiin olan, sira
dis1 mimari projeleri ve mekanlar1 deneyimleme firsati sunmaktadir.

MAB'nin amaci, geleneksel mimarlik anlayisinin 6tesine gecerek, mimar ve igmimarlarin dijital alanda
kendilerini 0zglrce ifade edebildikleri meké&nsal projeler tasarlamalarina olanak tanimaktir. Bu
baglamda tasarimcilar Metaverse evreni icinde mekan ve yapi kavramlarmi yeniden yorumlayarak hayal
giiclerini zorlayan tasarim nesneleri ortaya ¢ikarmaktadir. 2024 yilinda ilk kez diizenlenen MAB
blnyesinde belirlenen "Presence of the Future" temasiyla, dijital mimarligin gelecekteki potansiyel rolii
ve yaratict sireclerde sundugu firsatlar tizerinde durulmustur (The First Metaverse Architecture
Biennale, 2024).

Metaverse Mimarlik Bienali, igmimarlik ve mimarlik egitimi alanindaki 6grenciler ve profesyoneller
icin, dijital ortamda tasarim becerilerini gelistirme, yaraticiliklarmin simirlart zorlayan projeler
olusturma firsat1 yaratir. Dolayisiyla dijital mimarligin yaratici siireglere olan etkinligini aragtiran MAB
kapsaminda iiretilen projeler, aragtirmanin érneklem se¢iminde etkili olmustur.
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[lhamimm EXPO ve Venedik mimarlik bienali gibi énemli etkinliklerden alan Metaverse Mimarlik
Bienali’nde LAVA, PLP, ATRIUM, SA Lab, Soomeen Hahm gibi dijital tasarimin 6nciisii olan
mimarlar ve tasarim stiidyolar1 tarafindan olusturulmus sanal pavyonlar ve ortamlar sergilenmektedir
(Ilk Metaverse Mimarlik Bienali 21 Eyliil — 6 Ekim Tarihleri Arasinda Online Olarak Gosterimde ,
2024).

Bu bilgilere gore bienal kapsamindaki 30 proje icerisinden Metaverse’iin sinirsiz olanaklarimi
vurgulayan, ilham verici olan, teknik ve mekansal kisitlamalardan bagimsiz, icmimari ¢dziimler
acisindan ¢esitlilik barmdiran 15 proje segilerek belirlenen parametreler dogrultusunda analiz edilmistir.
Orneklem grubunu olusturan projeler Tablo-1 de listelenmistir.

Tablo 1. Orneklem grubuna dahil edilen projeler

Proje kodu Tasarim ismi Tasarimci

MAB-1 Epsilon 13 Akash Deep Ravichandran
MAB-2 The Tesseract Nicolas Turchi & Andrea Gallucci
MAB-3 Labyrinthine Ascent Shashwat Prakhar

MAB-4 Morpho Genesis Dariana Andrei

MAB-5 Halls of Eclipse Space Lane

MAB-6 LingoVerse NESA

MAB-7 LAVA World Lavarchitects

MAB-8 Ephyra Pavilion Q63

MAB-9 Fragile Pavilion SALab

MAB-10 Proscenium Project IHEARTBLOB

MAB-11 Symbiocene Living - A Sumbiotecture Showcase plparchitecture

MAB-12 The Hidden Loop MFSG6

MAB-13 Villette-verse: The Pavilion of Many Pavilions architectureuic

MAB-14 Absence and Presence OBMI

MAB-15 A Meta Odyssey SoomeenHahm Design & Igor Pantic

Analiz Parametrelerinin Olusturulmasi

Arastirmanin parametreleri belirlenirken, ’mekan’’ kavrami merkeze konmus ve mekan: olusturan
ogeler ile mekan alg1 parametreleri birlikte disiiniilmistiir. Bunun sonucunda 6rnek proje analizleri
Ching’in mekani olusturan 6geleri ve bu 6gelerin nasil algilandigini inceleyen Gestalt algi parametreleri
iizerinden gerceklestirilmistir. Bu iki yaklagimin se¢ilme nedeni, Metaverse’iin fiziksel diinyanin
sinirlarmdan bagimsiz bir tasarim alant sunmasina ragmen, algisal ve mekansal biitiinliigiin hala 6nemli
bir tasarim unsuru olmasidir.

Gestalt alg1 kurami, insan zihninin gorsel unsurlar1 nasil organize ettigini ve biitiinclil algiy1 nasil
olusturdugunu agiklamaktadir. igmimarlik egitiminde, dgrencilerin tasarimlarinda kompozisyon, denge,
ritim ve mekansal hiyerarsi gibi temel ilkeleri kavramalar1 gerekmektedir. Metaverse’teki tasarimlar,
fiziksel diinyanin kisitlamalarindan bagimsiz olsa da, algisal biitiinliikk ve anlamli bir mekansal diizen
olusturma ihtiyact devam etmektedir. Bu nedenle, Gestalt ilkeleri kullanilarak kullanici algisi tizerindeki
etkileri daha derinlemesine degerlendirilebilmistir. Francis D.K. Ching’in mekan tanimlayan 6geleri ve
mimari mekanin nitelikleri ise, mekansal organizasyonun ve anlamin nasil olusturuldugunu aciklayan
temel bir ¢erceve sunmaktadir. Ching’in yaklagimi, hacim, sinir, dl¢ek, yonlenme ve mekansal siireklilik
gibi kavramlar iizerinden mekanin nasil sekillendigini analiz etmeye olanak tanimaktadir. Metaverse
ortaminda olusturulan tasarimlar, geleneksel fiziksel mekan kurallarina bagli olmasa da, kullanict
deneyimini sekillendiren mekansal iliskiler agisindan belirli ilkelere dayanmaktadir. Bu baglamda,
caligmada incelenen projelerin mekéansal yapilarinm degerlendirmek i¢in Ching’in tammladig1 mekansal
ogeler temel alinmstir.

Bu iki kuramsal ¢er¢evenin birlesimi, Metaverse ortaminda yaratilan igmimarlik projelerinin yalmzca
estetik veya teknik yonleriyle degil, ayni zamanda algisal ve mekansal deneyim agisindan da
degerlendirilmesine imk&n tammustir. Bdylece, Metaverse’in igmimarlik egitiminde yaratic
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Ozgiirliikler sunarken, tasarim siireclerinde nasil bir doniisiim sagladigi daha kapsamli bir sekilde ortaya
konmustur.

Gorsel Algi Parametreleri

20.yy’1n ilk yarisinda Almanya’da ortaya ¢ikan, Tiirk¢e’de “‘Sekil, bi¢im, kalip, form’ anlamina gelen
Almanca ‘Gestalt’ yaklagimiyla kuramcilar, ‘bir biitiiniin kendisini olusturan pargalarin’ dogrudan
gorsel algiy1 etkiledigini savunmuslardir. Gestalt’a gore algilamay1 kolaylastirmak i¢in beyin, etrafimizi
saran tiim 6geleri farkli igerik ve veri tiirlerine gore gruplandirarak islemektedir.

Kaplan tezinde Gestalt kuraminin temel formiilii syle alintilamaktadir (Kaplan, 2003) “Biitiinler vardr,
butinin davranisi onu olusturan pargalarin davranislarini belirlemez; pargalarla ilgili siiregler biitiiniin
kendine 6zgii dogasi tarafindan belirlenir" (Ellis, 1950). Insanin gorsel algis1 gérme duyumunun renk
ve 151k gibi uyaranlarla tetiklenmesiyle ile baglar. Gorsel algi ¢cevrede bir uyaran oldugunda harekete
gecer ve kisinin 6zelliklerine gore degisir. Gorsel algi sayesinde insanlar bulunduklari ¢evreyi yorumlar
ve kendilerini iyi ya da kot hissedebilirler. Ancak bazen duyumlarin zihinde yanlis yorumlanmasiyla
birlikte alg1 yanilsamalar1 gergeklesebilir (Yilmaz, 2004).

Insanm algisin1 buna bagli olarak bilme siireglerini inceleyen, gorsel algi ve mekdnin gorsel
organizasyonu ile ilgilenen bir kuram olan Gestalt kurami, mimarlik disiplini igerisinde oldukg¢a 6n plana
cikmaktadir (Asar, 2013). Gestalt kuramecilar1 gorsel organizasyonun ‘nasil’ olusturuldugunu ifade
edebilmek igin kuramu ¢esitli alt basliklara ayirmiglardir.

e Tamamlama (Closure): Gorsel alginin biitiinciil ¢alismasi sonucunda birbirinden kopuk ya da
bosluklu seklin bir biitiin olarak algilanmasidir.

e Yakinlik (Proximity): Gorsel algidaki diizenlemenin en basit sartlarindan birisi yakinliktir. Bu
yasaya gore bir gorsel diizen igerisindeki elemanlardan birbirlerine daha yakim olanlar birlikte
olma etkisi yaratirlar (Kaplan, 2003).

e Devamlilik (Continuation): Beyin, belirli bir diizen ile devam eden sekilleri bir devamlilig
varmis gibi algilar. Birkag noktadan ya da bosluktan olusan bir aritmetik diizen ayr1 ayr1 degil,
bir biitiin olarak algilanir.

e Basitlik (Simplicity): Beyin, basit ve diizenli bir sekilde organize edilmis sekilleri daha ¢abuk
algima egilimine sahiptir.

e Sekil-zemin (Figure and ground): Bu ilke tiim duyular1 kapsamaktadir. Boyutu ne olursa olsun
sekil zemini, zemin de sekli algilamamiz1 saglar. Insan iki sekli de ayn1 anda géremez. Once
birini algilar ve o algiladig1 diger sekli algilamasina sebep olur.

e Benzerlik (Similarty): "Deneyler gostermistir ki, uyarici seklin birbirlerine kendi biinyesinde
bicim, o6lci, yon, renk, parlaklik bakimindan benzeyen fiiniteler beraber, bir arada
goruneceklerdir" (Gurer, 1990).

Gestalt’¢1 yaklasgimda her mekan, farkli mekansal 6gelerin birlesiminden olusmaktadir. Ancak mekan,
sadece onu olusturan yapisal 6gelerden meydana gelmenin 6tesinde daha dinamik bir yapidadir ve
yapisal ogelerin dizilisi, mekdnin bigimi, mekéana ait renkler, dokular, sesler hatta koku bile meké&ni
olusturan ogeler arasinda yer alir. Mek&ni meydana getiren bu 6gelerden biri ya da fazlasi degisime
ugrarsa o mekan kullanici igin farkli bir yere evrilir.

Mekan Tanmimlama Parametreleri

“Mekdn, kiitle unsurlar: tarafindan ele gegirilmeye, ¢cevrelenmeye, sekillendirilmeye
ve diizenlenmeye baglandiginda, mimarlik ortaya ¢ikar (Ching, 2006) ”

Mimari biitliniin temel 6geleri olarak kabul edilen; yapinin i¢cinde kurgulanan eylemleri ifade eden iglev
ve yapimin olusumunda kullanilan 6gelerin bir araya getirilis bi¢imlerini ifade eden teknik, bir yapinin
olusumunda en O6nemli etmenlerdir ve bu etmenler bigim yoluyla ifade edilirler. Bi¢im kavramu,
mimarlik disiplininde bir kiitlenin ya da boslugun sahip oldugu biitlinsel sekil, genel diizen olarak
tanimlanmaktadir (Aytem, 2005).

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License —@



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication — TOJDAC April 2025 Volume 15 Issue 2, p.410-428

Ching’e gore (2007) bi¢imin temel 6geleri sirasiyla nokta (point), ¢izgi (line), diizlem (plane) ve
hacimdir (volume). Bunlar yalnizca zihnin géziinde goriilebilir; aslinda var olmazlar, ancak yine de
varliklarini hissedilir. Beyin, iki ¢izginin kesistigi bir noktayi, bir diizlemin sinirini belirleyen bir ¢izgiyi,
bir hacmi ¢evreleyen bir diizlemi ve uzayr dolduran bir nesnenin hacmini algilayabilir. Bu 6geler kagit
tizerinde veya {i¢ boyutlu uzayda gozle goriilebilir hale getirildiklerinde, bu unsurlar madde, sekil, boyut,
renk ve doku 6zelliklerine sahip bir form haline gelir. Kisi bu formlar1 ¢evresinde deneyimledikge,
yapilarinda nokta, ¢izgi, diizlem ve hacim gibi birincil unsurlarin varligini algilayabilmelidir (Ching,
2006).

Ching’in anlatimina gore kendi yonii disinda bagka bir yone dogru genisletilen bir ¢izgi, bir diizlem
haline gelir. Duzlem, goérsel bir kompozisyonda, bir hacmin siirlarim tammlamak i¢in kullanilir.
Dolayisiyla diizlem, kiitle ve mekanin ii¢ boyutlu hacimlerinin olusturulmasiyla ilgilenen mimarlik i¢in
anahtar bir 6ge olarak kabul edilmelidir (Ching, 2006).

Birleserek yapiy1 olusturan diizlemler, kiitle ve mekandan olusan ii¢ boyutlu hacimleri tanmimlar. Her bir
diizlemin 6zellikleri — boyutu, sekli, rengi ve dokusu — ve birbirleriyle olan mekéansal iliskileri,
tanimladiklar1 formun gorsel niteliklerini ve olusturduklart mekanin 6zelliklerini belirler. Buna gore
Francis Ching’in "Mimarlik; Bigim, Mekan ve Diizen" kitabinda yer alan yatay 6geler, diisey 6geler ve
acikliklar “mekan tamimlayan 6geler”; renk, doku, oran, 6lgek, kapalilik derecesi ve 1s1k ise “mimari
meka&nin nitelikleri” olarak analiz parametrelerine eklenmistir. Tablo 2’de iki kisimdan olusan mekan
tanimlama parametreleri agiklanmustir.

Tablo 2. Mekan Tanimlama Parametreleri

Renk; Renkler kullaniciyi etkileyen bir atmosfer yaratmak amaciyla kullamlan mekan bilesenleridir. Renk kullanim konusunda sabit
kurallar koymak mimkiin degildir. Rengin yaratici bir sekilde kullanimi, mekanin imajint ortaya ¢ikarmakta ve ruhsal durumun
yaratilmasina yardimei olmaktadir. Renklerin gereginden fazla kullanimi, dikkat ¢ekici olmakla birlikte, kullanicilarin boyle bir ortamdan
rahatsizlik duymalarina da neden olabilmektedir.

Doku; Ching, dokuyu iki ana tipte incelemistir. Dokunsal doku gergektir ve dokunarak hissedilmektedir. Gorsel doku ise gozle
goriilmektedir. Biitiin dokunsal dokular gorsel doku 6zelligi tasimaktadir (Ching, 2006). Doku, mekani tanimlamak, donatmak ve
gtizellestirmek i¢in kullanilan bir niteliktir. Bu yiizden mekanin istenilen kullanim sekline ve kimligine uyumlu olmalidir. Sert ve
yumusak, diiz ve piriizli, parlak ve mat dokusal ytizeylerin birlesimleri gesitlilik ve ilgi yaratmak i¢in kullanilabilir.

=

=

é Oran /Olgek; Mekan baglaminda 6lgiiniin kaynag: insandir. Mimarlikta 6gelerin, mekanlarin boyutlarinin matematiksel, fiziksel olarak
5 olgiilmesi 6nemli olmakla birlikte 6lgiiye vurulan sonuglarin duygusal etkisinin degerlendirilmesi de 6nemlidir (Izgi, 1999). Mekanmn eni,
I=! boyu ve yiiksekligi arasindaki olgti iliskisi oran1 vermektedir. Bir parganin diger pargalarla be biitiinle kurdugu bu harmonik iliski insamn
E mekanla, mekanin 6geleriyle ve ¢evrenin mekanla arasindaki oranlari yaratmaktadir. Bu oranlarin farkli sekillerde uygulanmasi ile algiy1
é etkileyen diizenler ortaya ¢ikmaktadir. Diizenlerin kullanilmasi da gtizellikle ilgili degerleri yaratmaktadir. Mekan ait oranlarin dogru

ﬁ kurgulanmamasi algiy1 bozmakta ve psikolojik olarak mekanin degeri diigiirmektedir.

; Kapalilik derecesi; mekanin bigim ve yonelimine iligkin algi izerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. N

< Agikliklarin sayisi ve boyutu arttikga, mekan gevrelenme hissini kaybeder, daha daginik hale gelir ve \ / N\
E komsu mekanlarla birlesmeye baslar. Kapalilik derecesine gore mekan gesitlenerek agik, kapali ve yari- (‘ ) ﬂ A /\
= agik mekanlar olusur. |r\\ i )

Isik; mekanlarin aydinlatilarak formun anlagilmasi i¢in 6nemli bir kaynaktir. Isik, yiizeylere diiser,

renkleri canlandirir ve dokulari ortaya ¢ikarir. Isigin rengi ve parlakligi mekanda senlikli bir atmosfer
yaratabilir veya daha dagimik bir giin 15181 odaya kasvetli bir ruh hali agilayabilir. Mekandaki agikligin i
konumu ve yonii, aldig1 giin 1s181min kalitesini belirlemede 6nemlidir. St

418
QoS

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License Bv NG



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication — TOJDAC April 2025 Volume 15 Issue 2, p.410-428

MEKAN TANIMLAYAN OGELER

Yatay elemanlar

Taban diizlemi (zemin); tizerinde nesnelerin yer aldig1 ve insamn mekéandaki hareketinin meydana
geldigi bilesendir. Mekénlarda zeminin, tavana ve duvarlar gore pragmatik olarak anlamm daha
farklidir (Miess, 1991 (Eke, Mekanin yasanabilirlik degeri tizerine sistem odakli bir model onerisi,
2014) Zemin, toplayici ve bir araya getirici dzelliginden dolay1, meké&nin tammlanmasina yardimer
olmaktadir (Schulz, 1988) (Eke, Mekanin yasanabilirlik degeri iizerine sistem odakl1 bir model
Onerisi, 2014).

Yiikseltilmis taban diizlemi; zeminin bir kisminin yiikseltilmesi, daha genis bir mekéansal baglam
iginde belirli bir alan tanimlar. Yiikseltilmis zemin kenarlar1 boyunca meydana gelen seviye
degisiklikleri, alaninin sinirlarini tanmimlar ve yiizeyi boyunca uzayin akisini kesintiye ugratir.
Zeminin yiikseltilmesi, bir binanin formunu, kiitlesini yapisal ve gérsel olarak destekleyen bir
platform veya podyum olusturur (Ching, 2006)

Cukurlastirnlms taban diizlemi; zeminin bir kisminin algaltilmasi, alanin daha genis bir
baglamdan izole edilmesini saglar. Algaltilarak olusan hacmin dikey diizlemleri alani sinirlarini
olusturur. Zeminin algaltilmastyla gevresinin altina indirilmesi mekanin ige doniik dogasina,
barmak ve koruyucu niteliklerine isaret edebilir (Ching, 2006)

Basiistii diizlemi (tavan); mekan sinirlayicilari arasinda en belirleyici olanlardir. Mekanin yatay
bilesenleri, insanoglu ile sonsuz gokyiizii arasindaki simirlayici elemanlardir. Bu anlamda, bir alanin
tizerinin ortiilii olmasi mekan tantmlamada dnemli rol oynamaktadir.

Dikey elemanlar

Dikey ¢izgisel elemanlar (kolon); bir alan hacminin dik kenarlarini tanimlar. Kolonlar tek basina
olduklart zaman bir yon ifade etmezler, bir nokta belirler. Ancak tanimlanmus bir hacim ig¢inde yer
aldiginda, kendi etrafinda mekénsal bir alan olusturacak ve bulundugu gevre ile etkilesime
girecektir (Ching, 2014).

Tekil dikey diizlem (Duvar); Dikey diizlem cephesel niteliklere sahiptir. ki yiizeyi; iki ayri
hacimsel alanin kenarlarina bakar ve onlari tanimlar. Dikey diizlemin yiiksekligi, diizlemin mekéan
gorsel olarak tanimlama kabiliyetini etkileyen kritik faktordiir. Dikey diizlemin yiizey rengi, dokusu
ve deseni gorsel algimizi etkiler. Duvar; alanin birincil yiizii olabilir ve ona belirli bir yon verebilir.
Mekanin 6niinde yer alabilir ve girisi tamimlayabilir. Mekan i¢inde bagimsiz eleman olabilir ve
hacmi iki ayr1 ama iliskili alana bolebilir.

L seklinde dikey diizlem; Dikey diizlemlerden olusan bu konfigiirasyon, kdsesinden gapraz bir
eksen boyunca disariya dogru bir alan olusturur. Kdsenin olusmasi L konfigiirasyonlar i¢in ayirt
edici bir 6zelliktir. Bir bina, arazisinin bir kdsesini olusturmak, i¢ mekanlarinin iligkili oldugu bir
dig mekan alanim gevrelemek veya dis mekanin bir boliimiinii gevresindeki istenmeyen kosullardan
korumak i¢in L seklinde bir konfigiirasyona sahip olabilir.

Paralel dikey diizlemler; iki paralel dikey diizlem, aralarinda konfigiirasyonun her iki acik ucuna
dogru eksenel olarak yonlendirilmis bir bosluk hacmi tanimlar. Diizlemlerin dikey kenarlari
tarafindan olugturulan alanin agik uglari, mekéna giiglii bir yon niteligi kazandirir. Paralel dizlemler
koseler olusturacak sekilde birlesmediginden ve alani tamamen ¢evrelemediginden, mekan dogasi
geregi disa doniiktiir.

U seklinde dikey diizlem; Dikey diizlemlerin U seklindeki konfigiirasyonu, ice dogru
odaklanmanin yani sira disa dogru da yonelimi olan bir alan tanimlar. A¢ik ug bitisikteki alanla
gorsel ve mekansal siirekliligi saglar. Koselerine agikliklar eklendiginde, ¢ok yonlii ve dinamik bir
alan i¢inde ikincil bolgeler yaratilacaktir. Kiitlelerin U seklindeki organize edilmesi, dig mekani
yakalama ve tanimlama konusunda dogal bir yetenege sahiptir.

Dort diizlem (kapanim); Dort diizlem, i¢e doniik bir alanin simirlarini olugturmakta ve boslugun
formunu etkilemektedir. Mimarideki en tipik ve kesinlikle en gii¢lii mekan tanimlama yontemidir.
Alan tamamen kapali oldugundan, dogal olarak ige doniiktiir. Tarihsel olarak, kutsal ya da 6nemli
bir yapinin gorsel ve mekansal alanim tanimlamak i¢in kullamlmislardir.

Acikliklar

Diizlem iizerindeki a¢iklik; acikligin tamamen bir duvar veya tavan diizlemi i¢inde yer aldigi ve
diizlemin yiizeyi tarafindan her taraftan ¢evrelendigi diizenlemelerdir. Birden fazla agiklik bir
dizlem icinde kiimelenebilir ya da kademelendirilebilir veya ayrilabilir. Boyut olarak biiyiidiikge,
bir figiir olmaktan ¢tkacak ve bunun yerine kendi i¢inde pozitif bir unsur, agir bir gergeve ile
sinirlannmus seffaf bir diizlem haline gelecektir.

Koselerdeki agiklik; bir duvar veya tavan diizleminin kenar1 boyunca veya kosesinde yer alabilir.
Bir kose agiklig, i¢inde bulundugu diizlemin kenarlarini gorsel olarak asindirir ve ona bitisik ve dik
olan diizlemin kenarini belirginlestirir. Agiklik ne kadar biiyiik olursa, kdsenin tanimt da o kadar
zay1f olacaktir.

Diizlemler arasindaki a¢iklik; zemin ve tavan diizlemleri arasinda dikey olarak veya iki duvar
diizlemi arasinda yatay olarak uzanabilir. Bir alanin tiim duvarim kaplayacak kadar biiyiiyebilir.
Zemininden tavan diizlemine kadar uzanan dikey bir agiklik, bitisik duvar diizlemlerinin kenarlarini
gorsel olarak ayirir ve belirginlestirir. Kdsede yer aliyorsa, mekanin tamimim agindiracak ve kdsenin
Stesinde bitisik mekana uzanmasina izin verecektir.
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DEGERLENDIRME VE ANALIZLER

Arastirmanin  degerlendirme bolimiinde belirlenen analiz parametreler olusturulan 6rneklem
grubundaki 15 proje 6zelinde incelemeler yapilmistir. Analiz tablolar1 iki boliimden olusturulmustur.
Ik boliimde projenin adi, tasarmmcist ve tasarim yaklasimmn aktarildign proje Ozeti kisnmnda
olusmaktadir. Ozellikle proje dzeti kismu arastirmaciya belirlenen parametreleri degerlendirirken yol
gosterici olmugtur. Tablonun ikinci kismi ise Ching’in mekani tammlayan 6geleri ve bu 6gelerin nasil
algilandigin1 inceleyen Gestalt algi parametrelerinden olusturulmustur. Tablolarda yer alan mekéni
niteleyen 6geler olan renk, doku, oran, Olgek, kapalilik derecesi ve 1sik analiz edilen projede bir
derecelendirmeye tabi tutulmustur. Ornegin renk kullaniminin fazla oldugu projelerde art: deger; renk

kullamiminin olmadig1 projelerde eksi deger isaretlenmistir.

MAB-1

Tablo 3. 15 projeye ait analiz tablolar1

Epsilon 13 / Akash Deep Ravichandran

Isurlan agtigy

teorisi, tiim unsurlar1 birbirine baglayarak

ileri istikrarli ilerlemeyi

mektedir. Egriler,

renme yoleulugunu

2 T m |Epsilon 13, sanal alani iginde senkronizasyen teorisini siiper
El Tamamlama
= simetri ile birlegtiren yenilikgi bir konsept sunuyor. Burada,
E Yokinlik lemler bu alemin karmasik agmda yankilanarak
5 |Devamilic m [“kuantum senkronizasyonu” adi verilen bir olguyu
3 [—— tetikliyor. Senkronizasyon teorisinin bu uzantsi, sakinleri ve
i )
= o gevrele daki uyumun gelenck
= Sekil-Zemin W [siipersimetriye yol agar. Sonug, evrenin temel yasalarinda
EA — o |bulunan zarif simetrileri yansitan dinamik bir dengedir.
- — Epsilon 13, siiper simetrik uyum ve sibernetik estetigin
= |Taban Dizlemi B |biiyiileyici bir birlesimi haline gelir; burada her eylem,
=
§ Yilkseltilmis Taban Diizlemi m |varolusun karmasik aginda yankilanir, siirekli olarak uyum
m PR = saglar ve derin baglantlarla gelisir. Gizemli bir sanal dlem
B Cukurlagtinlmiy Taban Dizlemi olan Epsilon 13, karmagik makineler ve gelismis yapilarla
+ | |Basiistii Diizlemi ®  |karakierize edilen sibernetik bir estetik yayryor. Asimetrik
§ Dikey Gizgisel Hlemnlar tasarimi, siirekli canlilikla titregen diinya dig1 bir kikene
N ediyor. Epsilon 13%n merkezinde yer alan derin
E. & |Tekil Dikey Diizlem .
E g L Seklinde Dikey Diizlem eylemlerin gevre boyunca yankilanmasina neden olur ve
] =l rorrmr— organik mekanize topoloj ile ¢n son teknoloji arasida derin
b bir simbiyozu tegvik eder. Burada teknoloji sadece
51=
3 |2 |U Seklinde Dikey Diizlem ilerlemenin dtesine gegerek diimyanin organik dokusuyla
c]
= Distt Ditzlem m  |sorunsuz bir sekilde biitiinlegiyor. Epsilon 13, organik ve
— yapay olanin dinamik bir fiizyonu olarak geligir; burada her
E Diizlem Dzerindeki Aciklik unsur uyumlu, karmasik bir denge iginde bir arada var olur
= |Kbselendeki Agklik ve hayranlik uyandiran, sirekli gelisen sibernetik bir
é’ — harikalar diyar: yaratir.
Dii zlemler Amsindaki Agik ik L]
5 Renk
% |poku
z
E Oran
% Olgek
=
T |Kapalilik Derecesi
E
S |mk
MAB-3 Labyrinthine Ascent / SHASHWAT PRAKHAR
E  Ternmanilanta m |Decentraland'da yer alan “Labyrinthine Ascent”, tasarim
‘E — ve sembolizmi zarif bir sekilde bir araya getiriyor.
H Dolambagh rampalar, zi
g [Devemliik W |iemsil eden merkezi bir yapiya gé
5. Basitlik gelecege dofiru ilerleyen karmagik
- ekl Zemin = . yumusa:( “fm"'ms ileriye dogru atilan her
- P
S |Benzerdik L]
& |Taban Diizlemi
=
£ [Vukseltilmi Taban Dizlemi n
"i Cukurlastinlms Taban Diizlemi
g
5 | |Basiisti Diialeni u
;gn Dikey Cizgisel Flemanlar
5 | £ [7exil Dikey Diizlem
==
K E
E £ |L Seklinde Dikey Diizlem
a % panalel Dikey Diizlemlcr
=
3|3 |U seklinde Dikey Dizlem
]
= Dért Diizlem
& |Diizlem Uzerindeki Agiklik [ ]
% Koselerdeki Agiklik
o
< | Diizlemler Amsindaki Aiklik
g Renk L]
=
Z  |poku [
g
5 Oran [ ]
S |Olex
E‘ Kapalilik Derceesi [ ]
= s N

MAB-2

Tesseracth / Nicolas Turchi & Andrea Gallucci

Gestalt Algi Kuram flkele

| Tamamlama

“The Tesseract”, kiipiin dért boyutlu bir benzeri olan

Yakinhk

esrarengiz tesseractian esinl bu avangart pavyon,
gelencksel mekansal siurlara meydan okuyor. Uglincii ve

[Devamlik

dordiincii boyutlar kusursuz bir sekilde birlestiren pavyon,

Basitlik

smirlarin ¢o: i bir
olculuga davet ediyor. Pavyonun cazibesi, kullanicilarin

[Sekil-Zemin

varhina dinamik bir gekilde uyum saglamasinda ve her

Benzerdik

adimda kesfedilmemis alanlar agmasmda yatiyor. Tsik ve

Yatay Elemanlar

Taban Diizlemi

i formlar i ige gegerek siirekli degisen bir senfoni
yaratiyor. Tesseract, vizyoner mimar Carlo Scarpa'nm

Yiikseltilmis Taban Diizlemi

rubunu yansitan, alisilagelmisten cesur bir ayrilistr, Mimari

Cukurlastinlms Taban Dikzlemi

ifadenin smirlarim zorlayarak statiikoya meydan okuyor ve
vinsan algist ile yapili gevre arasindaki etkilesimi

Bagistii Diizlemi

ve davet ediyor. Merkezi olmayan yineleme,

Mekan Tanimlayan Oge ler
Dikey Elemanlar

Dikey Cizgisel Elemanlar

ziyaretgilerin mimari inovasyon ve bir metaverse iginde

tasarimun smirsiz olasihiklar: iizerine

Tekil Dikey Diizlem

kleri diiglindiiriicii bir alan olarak hizmet

L Seklinde Dikey Diizlem

veriyor. Tesseract, ziyaretgilerin siirekli gelisen bir mimari

Paralel Dikey Dizlemler

kentsel dlgekte

manzara iginde kaybolabilecekleri,

U Seklinde Dikey Diizlem

. Bu genig versiyon,

iirikleyici bir

yaretgilerin her kisede yeni Ter, rve

Dot Diizlem

etkinlikler kegfetmesiyle kegfe davet ediyor. Isik ve formun

"Agikhiklar

[Dizlem Uzerindeki Aqiklik

i boyutlarinda gezinenleri biiyileyen
biiyiik bir dlgek kazaniyor. Bu yineleme, mimari macera

[Koselerdeki Agiklik

rubunu somutlagtiniyor, meraki tesvik ediyor ve mimarinin

[Diizlemler Arasindaki Agikhik

igelecegini bilim ve insan yaraticilifinin sanatsal bir birlegimi

laral ueniden haval adivar

Mimari Mekamn Nitelikleri

[Renk

[Doku

Oran

Olgek

Kapalilik Derecesi

Isik

MAB-4

Morpho Genesis / Dariana Andrei

It Algr Kur am flkel

=

| Tamamlama

“Morphe Genesis” ziyaretgileri kelebegin ruhani

Yakinhk

doniigimiinii simgeleyen siirsel bir masalin igine cagiriyor.
Bu pavyon, salt mimarinin Gtesinde, bir degigim, biiyiime

[Devamlik

yolculugunu ve yagammn hassas dansin ifade ediyor. Bir

[ Basitlik

kelebegin kozadan 1ik sagan bir yaratiga doniigme siirecini

Sekil-Zemin

yanstian pavy , insanlik ile doganm incelikleri

ig ige gegmis iliskiyi derinlegtiren bilyiileyici bir

[Benzerik

deneyim sunuyor.

Yatay Elemanlar

Taban Diizlemi

Yiikseltilmis Taban Diizlemi

Cukurlastinims Taban Ditzlemi

[Bagiisti Dii zlemi

Mekan Tanmlayan Ogeler
Dikey Elemanlar

Dikey Cizgisel Elemanlar

Tekil Dikey Diizlem

L Seklinde Dikey Diizlem

Paralel Dikey Diizlemler

U Seklinde Dikey Diizlem

Dot Dii zlem

“Agikliklar

Diizlem Uzerindeki Agik ik

[Koselerdeki Agiklik

[Diizlemler Arasindaki Agikltk

Mimari Mekanm Nitelikiy

Renk

[Doku

Oran

Olgek

[Kapalilik Derecesi
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kendine dzgii bir deneyimi kesfedebilecegi bir yerdir.

Mimari bir anlatiyy, bir okumay ve anlatici ile mekén

i anlamsal bir diyalogu temsil edebilir.
'Tasarlanan mekan, avatar kelimeler iginde hareket ederken

veya kelimelerle etkilesime girerken bir sahneden digerine

, kelimeleri sergileyen ve aym
zamanda gevreye agik olan bir kabuktur. Mekan

bilesenleri, avatarm bir asamadan digerine gegtigi dogrusal

a iki farkl alfabe ve

dlemden kelimelerin bir pavyonu olarak temsil edilmektedir.

Sergilenen kelimelerin alani bir kabukla sanlmigur. Sizi

1z bir diinyanin i¢inde kavrayan tuhaf bir yaratga
benziyor. wirlds'de LingoVerse dil dgrenmeye yonelik bir

oyun ya da nihai giiri olusturacak sozeiiklerin sergilendigi

bir alan olarak kegfediliyor. i1k alan, ziyaretginin labirentin
her yoniinde farkh kelime olasiliklar: buldugu bir labirenttir

ve dogru kelimeyi segtiginde, Gnce ayn: levha seviyesinde

yatay olarak, sonra ikinei ve ligiincii seviyeye dikey olarak

JBundan sonra oyuncu, farkl asih kelimelerin bulundugu

Iyiizen bir halkanm altna titizlikle girdigi ve dogru olanlari

segebildifi bagka bir adima gegebilir. Yol, $iire dogru son

ilgi gekici agihga gotiiriiyor. Oyunun farkl agamalarinda
toplanan dogru kelimeler, sonunda ortaya gikacak olan Fars

“Ephyra, Andres Patricio, Jeff Cole, Justin Maller, Nolan

Martin ve daha fazlas: gibi bagimsiz dijital sanatgilar igin
bir galeri olarak hizmet veren, amacinn kasith olarak

yapisdkiimiinden ve varliklarm uyumh olusumundan dogan

Oziinde, antik Yunan mitolojisinde cennetin {ist katmanini,

'yani Tanrilarin goksel koltugunu simgeleyen “eter”™ kavranu

yatiyor. Bu ilahi ¢agrisim, Ephyra'nin sanati ruhani bir
ilham veriyor. Organik

olanin dziinii kucaklayan Ephyra'min mimarisi, $intoizm

ilkelerine dayanan dogal ruhlarla nefes alir, yeni kurallari

ve formlari bir araya getirerek yeni bir sanatsal kozmos

MAB-5 Halls of Eclipse / Space Lane MAB-6 LingoVerse / NESA
g Tamamlema “Ephemeral Stream”, Metaverse'deki meditatif vaha, § Tamamlama
= sl itiiph: , hayal bul h i =
z Yakmlik diisiince kitiipl an.esf ayal bul ufu ve am bahgesini z =
s k yan Bu essiz alanda kullanicilar ] okuyucusu
g [Devamhik diinyanin sonsuz akiginda inanilmaz bir yolculuga gikabilir g |Devamlihk
g [puui ve onunla baglant kurabilirler, “Ephemeral Stream “de B |pasio
ullamicilar bulutlar ve piiriizsiiz formlar arasinda gizemli & i i
= Sekil Zemin PV & = Sekil Zemin baglant ve yikselise izin verir.
£ alanlardan gegerek meditatif yolculuklarma baslayabilirler. E Ana mimari k i
Benzerlik |Burada avatarlar, bu metaversal diinyada zithklarn ve 5 Benzerdik
tiinliiFi 3 i bolleri
.g Taban Diizlemi o " uy gosteren il ive sirlant % Taban Diizlemi
s - ler. ] bir yol iizerinden yapilandirilmgtr.
£E Yiikseltilmis Taban Diizlemi E [Yikscltilmis Taban Dizlemi Desantraland Fe '
"; Cukurlastinlms Taban Ditzlemi Lg, [Cukurlastinlms Taban Ditzlemi
y 52 |Bagiistii Diizlemi 5 S |Basiistii Diizlemi
;é“.: Dikey Cizgiscl Elemanlar :a“n Dikey Gizgiscl Elemanlar
E' é Tekil Dikey Diizlem i é Tekil Dikey Diizlem
= 8
£ |L seklinde Dikey Diziem 2 L scklinde Dikey Dizlem
HE ils
& 1%, [Pantel Dikey Diizlemler & | % [pariel Dikey Diiztemer
= g = 2
i 2 |U seklinde Dikey Dirzlem 3 2 [U sektinde Dikey Dizlem tay olarak, sc :
= = dogru yone dogru hareket ettirilir.
Dént Diizlem Dést Diizlem
& |Diizlem Uzerindeki Agiklik & [Diizlem Uzerindeki Agikink
= =
I |Koselerdeki Aqiklik T [Koselerdeki Aqiklik
=3 3
< |Diizlemler Arsindaki Agiklik < |Diizlemler Arasindaki Agiklik
2 [Renk ] 2 [ren [
= ]
Z Doku [ ] Z [Doku L ]
Oran L} Oran L]
Olgek [ Olgek
é Kapalilik Derecesi [ ] g [Kapalilik Derecesi [ ]
L - S [
MAB-7 LAVA World / Lavarchitects MAB-S Ephyra Pavilion / Q63
E Tamamlama (Metaverse'de mimarlar, upki Kazimir Malevich'in E Tamamlama
= [Yakmbk p sanatta devrim yﬂramg:l gibi, gelencksel = |vakmhk
g lisilamalardan kurtulurlar. Burada, mekansal tasarim temel g
E Devamlilile unsurlari kucakhyor, aerodinamik diizlemler ig¢in duvarlari, 5 [Devami
% Basitlik stitunlar: ve merdivenleri bir kenara birakiyor. Gorevimiz % Basitlik deneysel bir mimari ifadedir.
mi? [¢ ve dis simrlan bulaniklagtiran, genis ve samimi N
= Sekil-Zemin L B = Sekil-Zemin
- alanlari tanimlayan ve dolagim kolaylagtiran minimal bir L
Benzerlil [yuzey Kullanarai ir alan yaratmak. Bir Mobius geridini | Ben zes
rlik lizey kulla k bir al k. Bir Mobi: idini ik
5 |Taban Dizlemi andiran bu yiizey, siirekli bir alan dongiist 5 |Taban Dazlemi
= vsellifi artiriyor ve yeni bir kalite boyutu sunuyor. = kinhk alanma yii
E Yiikseltilmig Taban Diizlemi o indeki Pavyon, bu ilkelerin E Yiikseltilmis Taban Diizlemi
‘i Cukurlagtinlmg Taban Diizlemi basitlestirilmis bir uygulamas: olarak hizmet vermektedir. ‘: Cukurlagtinlmug Taban Diizlemi
2 F— Yapinmn igindeki goklu seviyeler tek bir yiizeyle birbirine = Pa—
o el e g ve bu yiizey zirve noktasinda zarif bir sekilde g | fDastsw Dizen ur.”
Q‘S‘ Dikey Cizgisel Elemanlar kivrilirken, yolu sorunsuz bir sekilde sonsuz bir ¢ griye ‘50 Dikey Cizgisel Elemanlar
s‘ _,_E Tekil Dikey Diizlem doniistiiriirken her iki tarafin da kullanilmasini sa glar. E‘ g Tekil Dikey Diizlem
= E - - - W3rlds alam, Decentraland'in temel ptini i ek, | & E - -
HE L $eklinde Dikey Diizlem deyse SISz olastiklarin: sergilemek icin Ak L Seklinde Dikey Diizlem
E 1% [paratel Dikey Diizlener daha fazla karmasikiikla dolduruyor, Frakial tekrarlar & |2 [parstel Dikey Diiztemer
o . - PR = I+
5 —5 U Seklinde Dikey Dzlem sayesinde dlgeklenebilirlik saglanarak hem kompakt hem de E g U Seklinde Dikey Dizlem
2" genis i¢ n olugan bir hiyerarsi, hayranlk E
Dort Ditzlem uyandiran dig mekanlar ve yaratic: biiyiime ve kesif igin [Dart Diizlem
5 |Dizlem Uzerindeki Aqiklik genis bir alan yaratlyor.” 5 [Diizlem Uzerindeki Agiklik
5 Koselerdeki Agiklik g [Kiselerdeki Aqiklik
=3 o
< |Diizlemler Arasindaki Agiklik < |Diizlemler Arasindaki Agiklik
2 [Renk ™ 2 [rek M
= 2
7z  |Doku 7z |poku [
§ Oran [} E [Oran [
= |Olgek n S |Olgek =
l’é Kapalilik Derecesi ] IE [Kapalilik Derecesi
= gk = = sk =
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MAB-9 Fragile Pavilion / SA lab MAB-10 PROSCENIUM PROJECT / IHEARTBLOB
g  Tamamlama “ Fragile Pavilion”, gelecegi gergeklestirmek igin gegmisten E Tamamlama “Proscenium, yeni araglarin gergeklik algimzi nasil
= Yakmbik yammiza almamiz gereken sesler, anilar ve bilgilerden = akmik carpitabilecegini ve yanls temsil edebilecegini
il mlx
E olusan bir depodur. Bunlar tilylerimizi diken diken eden E gulayarak, 2D olarak tiretilen gériintiilerin siiriikleyici
£ £
g |Devamhik parlak anlar ya da bizi ileriye iten ve tarihin tekerriir g |Devamhibke 3D alanlara aktarim de gerlerini arastirarak mekansal
Bo  |Basitlik ctmesini engelleyen aci deneyimlerdir. Gegmis geride kaldu Bt |Basitlik tasarima meydan okuyor. Pavyon, yapay zeka destekli
< ve onu deg iz, ancak onunla yiizleserek degerli < - mimarlar arasinda dinamik bir koprii gorevi goriiyor ve
= Sekil-Zemin . - = [gekil-Zemin ;
£ seylere biliriz. Bu yolculukta, gelecekle ilgili £ onlarm giktilarindan meydan okuyan bir 2D mekénsalliga
& Benzerlik yapabilecegimiz bir seyler var. Pavyon, insanlar ve yapay 3 Benzerlik gegis saglyor.
= oo Dostoms zcka tarafindan ortaklasa yaratilan veri odakh bir alan. = oo Dosems Mimari tasarm ile iiretken yapay zekanm déniistiiriicii
E Ziyaretgiler ayrica w3rlds'deki bir anketi kullanarak E yetenekleri arasindaki karmasik etkilesimin biiyiileyici bir
E Yiikseltilmis Taban Dilzlemi anilarm paylasabilir ve kaydedebilir. E Yiikseltilmis Taban Diizlemi uygulamast. Kalbine demir atmig biiyiik bir merdiven,
E, Gukurlastinimig Taban Diizlemi ';, Cukurlastinims Taban Diizlemi ziyaretgileri hem fizikscl hem de dijital boyutlarda bir
= PO 5 P yolculuga ¢agiran bigim ve islevin zarif bir sentezi.
= | |Basiisti Diizlemi = | >~ |Basiistii Diizlemi Merdiveni < deki . "
) g odak noktasi olan “mimarlarin’
;é‘n Dikey Cizgisel Elemanlar ;é‘n Dikey Cizgisel Elemanlar ofisi, tekil bir bakis agist, tekil bir perspektif noktast
5|5 [rexil Dikey Diizlem 2 | & [rexil Dikey Diizlem aracibiyla gergeklestirilen bir mekan ve 11k
- g L Seklinde Dikey Diizl ) é L Scklinde Dikey Dizl : isyonudur. Pavyomn merkezinde
E § |\ Seklinde Dikey Diizlem E 5 [LScklinde Dikey Diizlem yakinsama kavrami yer aliyor. Burada, bu yakmsamada,
& |2 [paratel Dikey Ditstemler & |2, |paratel Dikey Distemter iretken, dijital alan ile mekanin somut fizikselligi arasinda
=12 =212 ir kdprii
5|2 [u sextinde Dikey Diztem 5 |2 |usexiinde Dikey Diizlem bir kopri kurulmaktadir. ) )
C] C] Pr Pavyonu, iiretken yapay zeka imgeleri ve
= Dt Dilzlem = Dot Diizlem imgenin bigimle iist iiste bindirilmesi, ilgi noktalarmn
5 |Diizlem Uzerindeki Agiklik 5 |Diizlem Uzerindeki Agiklik tanumlayan ve mekansal kogullar: saran bir dizi mekansal
=2 - =2 - konum {izerine bir oyundur.
o |Koselerdeki Aqikhik T |Koselerdeki Agiklik
3 3
< |Diizlemler Arasindaki Agiklik < |Diizlemler Arasindaki Agiklik
Z  |Renk u 2 [Renk =
) ]
Z  [poku " 7 |poku
E om " & 7 £ lom n
£ (S ) 3
E Olgek n "y - 7 § Olgelc n
= 5 % Ay =
‘Ef [Kapaliltk Derecesi ) x -, S ‘Ef Kapalilik Derecesi
= |k [ = s " = |k n
MAB-11 Symbiocene Living- A / plp: MAB-12 The Hidden Loop / MFSG6
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Mekan Tanmlayan Ogeler
Dikey Elemanlar

Dikey Cizgisel Elemanlar

li gelistirerek, yeni malzemeleri entegre ediyor ve
tasarimi etkilegimli bilir bir alana doniistiiriiyor. Bu

Tekil Dikey Diizlem

doniisiim sadece gorsel gekiciligi canlandirmakla kalmiyor,

L Seklinde Dikey Diizlem

aym da tasarim ve somut fayda arasindaki boslugu

Paralel Dikey Diizlemler

ak pratik islevselligi de beraberinde getiriyor.
A Meta Odyssey'in metamorfozu sadece bir ortam

U Scklinde Dikey Ditzlem

degisiminin Gtesine gegiyor; kavramsal sinrlarinin daha

Dort Diizlem

genis bir sekilde yeniden tasarlanmasim miijdeliyor.
Metaverse'i kucaklayarak, somut alanm smirlarindan

Agikliklar

Diizlem Uzerindeki Agiklik

kurtuluyor ve diinya ¢apinda bir izleyici kitlesini etkilesime

Késclerdeki Agiklik

girmeye ve derinlere inmeye gagiriyor. Bu yincleme,

Diizlemler Arasindaki Agiklik

1m evriminde yeni bir asgamay: miijdeliyor, somut ve
sanal boyutlarmn akigkanlhigimi ve yakmnlagmasin

Nitelikl¢

Mimari Mek

Renk

Doku

Oran

Olgek

Kapalilik Derccesi

Isik

BULGULAR
Arastirmada 'Presence of the Future' temali global olgekte diizenlenen ilk Metaverse Mimarlik
Bienali'nde sergilenen 15 dijital sergi tasarimi analiz edilmistir. Elde edilen veriler Tablo-4’de

o e .

goriildiigii gibi genel bir tablo olusturacak sekilde diizenlenmistir.
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MAB-13 Villette-verse The Pavilion of Many Pavilions / architectureuic MAB-14 Absence and Presence / OBMi
g unididacia ‘in sinirinda, var n XYZ g F—— “Yokluk ve Varlik”, gergeklik ve sanal diinyanin sorunsuz
Z  [Yakmik (f)orm 5 gu ve yeni a Yﬂ?( ettigi bog T [Vakmik mf $sk}|de harmanlandig buyulcyicl bnll' é'ﬂn yaratarak
8 bir dijital ag alam yatiyor. Bu kavramlari géz éniinde H mimari normlara meydan okuyan éncii bir metaverse
3 |Devamiihk bienale “Vill se, birgok pavyonun g |Devamhlk pavyondur. Pavyon, merak uyandiran ve sasirtan
B |Basitlik pavyonu “'nu sunuyoruz. Durumculuktan esinlenen bu B |Basitlik bosluklarla geleneksel yapimin garpici bir yokluguna
< pavyon, ayni anda farkh yerlerde bulunma hissini d: < . - sahiptir. Tasarimi, merak uyandiran bir auray: canli bir
= |Sekil-Zemin S AR = = |Sekil-Zemin RIS
E coklu in, deney in ve yapilarin bir arada 5 canlilik dalgasiyla kusursuz bir sekilde birlestiriyor.
d Benzerlik var oldugu bir alan olacak. Mckém statik ve tammlanmus bir @ Benzerlik Pavyonun merkezinde, fiziksel ve sanal unsurlarm
g [Taban Dizlemi varlik olarak gormck ycr\nc onu siirekli olarak iiretilebilen 5 |Taban Diizlemi aynasmasini slmgcllcycln entegre bll' .asa‘nsor yer ahyf)rl. Bu
g déniigtiiriilebilen bir dizi olay ve durum olarak E pavyon, 'in mimarlara yenilikgi ve siiriikleyici
5 Yikseltilmis Taban Diizlemi gorilyoruz. Burada konstriiktivizm ve parametricilik, dijital 5 Vilkseltilmis Taban Diizlemi deneyimler yaratma potansiyelini somutlagtirarak
‘i Cukurlagtinlmug Taban Diizlemi mekim havasiz ve yergekimsiz bir gekilde ‘:_ | Cukurlagtinlnug Taban Diizlemi i ileri geleneksel mimariyi 1 davet ediyor.
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s p_|East Dt s P Byt D et davet eden, smirlara meydan okuyan bir metaverse
lgs Dikey Cizgisel Elemanlar gn Dikey Cizgisel Elemanlar pavyondur. Pavyonun siyah obsidyen hacmi
H é Tekil Dikey Ditzlem & | £ |rekil Dikey Diazlem exs meydan hayranhik bir
HE - B - . L yaratiyor. Hacim ile yansitic1 havuz arasindaki ince
E g L Seklinde Dikey Diiziem E 5 L Seklinde Dikey Diizlem bir boghik, Ziyarsipilori agurhlcitz ve iscizé i bir diyasa
& | > |Paralel Dikey Diizlemler & E, Paralel Dikey Diizlemler caginyor. Ziyaretgileri alt tarafi kegfetmeye geken, dallar
=12 =2 T
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MAB-15 A Meta Odyssey / SoomeenHahm Design & Igor Pantic
g Tamamlama Gallery'de sergilenen ”2021: A Steam Odyssey” sergisinin
= |vakmnk yorumsal bir yeniden uyarlamasidir. Bu sergi,
E hahm design ve si
2 Dk tasarlanmig ve daha 6nce 2021 yilinda sciarc Gallery'de
% Basitlik sergilenmistir. Sergi, Karma Gergeklikte (MR) iiretimin, el
= Sekil-Zemin V-c fnalzcmc becerilerini dijital modellemenin hassasiyeti ve
< tyla artirarak arlg
& [Benzerlik yeniden canlandirdif fikri etrafinda kavramsallastirild: -
S [Taban Diizlemi tamamen otomatiklestirilmis, yalnizca robotik olarak
g - — — yonlendirilen iiretim ile insan emegi gerektiren son derece
Yiikseltilmis Taban Diizlemi S sEe i Gy ;
ﬁ siiregler bélgeyi isgal ediyor.
z Cukurlagtinlnug Taban Diizlemi |Bu geligmis haliyle yapi, 6zellikle buharla biikiilmiis
; Bagiistii Diizlemi yi andiran yla orijinalini . Bu
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Tablo-4. Genel analiz tablosu

Mekan Tamimlayan Ogeler
Gestalt Algi Kurami ilkeleri . Mimari Mekanin Nitelikleri
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Tablo 4’e gore projeler 6zelinde ulasilan sonuglar asagidaki gibi aciklanabilir;

e Projeler Gestalt algi parametreleri lizerinden degerlendirildiginde “sekil-zemin” ilkesinin biitiin
projelerde uygulandig1 goriilmektedir. Projelerin hepsinde arka plandan ayrilip odagi mekana
ceken unsurlar bulunmaktadir. Bu durum mekanlarin birer figiir olarak islendigini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte 15 projeden 7’sinde “devamlilik”; 12’sinde “benzerlik” ve
9’unda “tamamlama” gibi parametrelerin de yaygin olarak kullanildig1 goézlemlenmistir.
Projelerde one ¢ikan “devamiilik” ilkesi, kullanicilarin mekan boyunca kesintisiz bir akisla
hareket etmesini saglamaktadir. Bu ilkeye sahip tasarmmlarda sirkiilasyon alanlar1 daha net ve
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mekan daha tanimlidir. “Tamamlama” ilkesinin kullanildig1 Labyrinthine Ascent gibi projelerde
yap1 elemanlar1 agik birakilmis veya bir diizlem tamamlanmamig gibi tasarlanmistir. Kullanict,
bu eksik alanlar1 zihinsel olarak tamamlayarak tasarimin biitiiniinii zihninde olusturur. Bu,
mekanin daha ilgi ¢ekici ve merak uyandirict bir sekilde algilanmasimi saglarken kullaniciya
cevrelenme hissini vererek mekadn vurgusu yaratilir. “Benzerlik” ilkesinin kullanildigi
projelerin ise diizen ve tekrar etkisi yarattigi gozlenmektedir. Bu da tasarimda gorsel uyum
yakalama c¢abalarini ortaya koymaktadir.

o Projeler yatay meka&n 6geleri tizerinden degerlendirildiginde “Taban diizlemi” 6gesinin biitiin
projelerde kullanildigi dikkat ¢ekmektedir. Taban diizleminin meké&nsal bir 6ge olarak
kullanilmadigi projelerde zemin, arazi zemini veya su olarak belirlenmistir. Bu durum insan
olan kullanicinin mekani tamimlayabilmesi i¢in gereken zemin ihtiyacimi vurgulamaktadir.
“Yiikseltilmis taban diizlemi” ve “cukurlastirilmig taban diizlemi” kullamlan 6 projede farkli
yiikseklik seviyeleri olusturarak mekanin hiyerarsisi ve gorsel dinamikleri arttirilmis,
kullanicilara mekanda farkli deneyim seviyeleri sunulmustur. Mekanin {ist diizey sinirlariin
belirgin oldugu projelerde tamimlanan “Basiistii diizlemi” ise kullanmicilarin mekénsal algisini
kontrol eder. Zemin tanimli olmasa bile tavan diizlemi sayesinde bir mekan yaratimi saglanmig
olur. Projelerde basiistii diizleminin(tavan) fiziksel agirlik ve yer ¢ekimi gibi kisitlamalardan
bagimsiz oldugu goriilmektedir. Bu, tavan tasariminin daha gecirgen, soyut ve akiskan
formlarda olusturulmasina olanak tanimustir.

o Projeler dikey mekén 6geleri tizerinden degerlendirildiginde daha az projenin bu parametreye
gore tasarlandigr goriilmektedir. Dikey elemanlarin kullanildigi projelerde mek&nin gorsel
sinirlar1 ve hiyerarsisi 6n plana ¢ikmaktadir. Metaverse baglaminda bu elemanlar fiziksel bir
kisitlama getirmedigi ig¢in soyut, gecirgen veya deneysel bicimlerde tasarlanmustir. Dikey
elemanlarin  kullanilmadigi projelerde, aciklik ve geciskenligin on plana ¢ikarildig
anlasilmaktadir.

o Projeler mekan agikliklari tizerinden degerlendirildiginde bu agikliklarin ¢evreyle iliski kurmak
ve yapinin gegirgenligini arttirmak icin tasarlandigi goriilmektedir. 11 projede “diizlemler
iizerindeki” ve “diizlemler arasindaki” acikliklarn kose agikliklara kiyasla daha fazla
kullamldigr ortaya ¢ikmustir. Bunun sebepleri baginda projelerin genel olarak organik yapilara
sahip olmas1 ya da herhangi bir diisey diizleme sahip olmamalar1 gelmektedir. Agikliklarin
metaverse baglaminda fiziksel ger¢eklikten bagimsiz olarak, tasarimda estetik ve yonlendirici
bir ara¢ olarak o6ne ciktig1 anlasilmaktadir. Sonu¢ olarak metaverse evreninde, mekani
tanimlayan elemanlar gorsel bir rehberlik ve estetik organizasyon amaci tagimaktadir.

Projeler mimari mekanin nitelikleri tizerinden degerlendirildiginde 9 projede parlak, neon ve metalik
renklerin yogunluklu olarak kullanilirken; 6 projede renk kullanimi kisithdir. Doku olarak 8 projede
pliriizsiiz, parlak ve metalik dokular 6n plana ¢ikmistir. Kullanilan dokular, 151k efektiyle etkilesime
gecerek mekansal algiy1 etkilemektedir. Projelerde kullamilan oranlar, mekdmn gorsel uyumunu
saglamaktadir. Projeler 6lcek bakimindan incelendiginde ise genelde insan 6l¢egini asan tasarimlar 6ne
cikmaktadir. Bazi projelerde kullanict modeline yer verilmedigi igin 6lgek belirsiz kalmistir. Metaverse
evrenindeki fiziksel gergekligin olmamasi, akiskan dokulara, cesur ve soyut renk secimlerine ve
boyutlara olanak saglamistir.

SONUC

Metaverse, icmimarlik egitiminde mevcut olanaklarin yaninda yaratici potansiyeli destekleyen sinirsiz
bir deneyim ortamu olarak 6nemli bir role Ustlenmektedir. Fiziksel diinyanin sinirlamalarindan bagimsiz
olarak metaverse evreni 6grencilere mekan yeniden tanimlama, yaratici diisiinceyi gelistirme, soruna
yaklagimi farkli bir perspektiften ele alip ve daha 6zgiin ¢oziimler liretebilme firsati sunmaktadir.
Ozellikle dgrencilerin sinirlart zorlayan tasarimlar yapmalarma olanak taniyan Metaverse, yergekimi ve
malzeme gibi fiziksel kisitlamalardan armmis bir deneyim ortamu sunmasiyla dikkat cekmektedir.
Egitim siireglerine sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik gibi teknolojilerin entegre edilmesi,
Ogrencilere teorik bilgilerini pratige doniistiirme firsat1 vermekte ve yaraticiligi tesvik etmektedir. Bu
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caligmada Metaverse evreninde profesyonel tasarimcilarin iiretimlerinin Ogrenciler igin yaratici
ogretilerle dolu oldugunu soylemek miimkiindiir. Arastirma bulgulari, Metaverse’lin tasarimcilara
yaraticiligi destekleyen bir ortam olabilecegini, 6grencilere risk alma ve yenilik¢i diisiinme cesareti
kazandirabilecegini gostermektedir.

Metaverse’iin fiziksel sinirhiliklardan bagimsiz dogasiyla igmimarlik egitiminde yaratici bir 6grenme
ortami sunma potansiyelini arastiran bu ¢alismada ilk kez uygulanan Metaverse Mimarlik Bienali’nde
sergilenen 15 proje Gestalt algi kuramlar1 ve Ching’in mekan parametreleri tizerinden detaylica analiz
edilmistir. Metaverse evrenine zihinsel olarak baglanan kullanicinin algisi, mekani algilamada etkilidir.
Bu sebeple projelerde siklikla uygulanan Gestalt algi kuramlari, kullanicinin mekani algilamasi igin bir
gereklilik olarak goriilmektedir. Projelerde Ching’in mekan1 tammlayan Ogelerinin ¢ok sik
tekrarlanmadigi, daha cok organik formlara yer verildigi ve mekan taniminin algi {izerinden
gerceklestirilmeye calisildigi gézlemlenmektedir. Projelerde kullanilan Ching’in mekéani tanimlayan
ogeleri de Gestalt ilkelerine bagl kalarak kurgulanmislardir. Dolayisiyla tasarimcilarm mekanlarda
kullandig1 parametreler incelendiginde, mekani tammlayan ve niteleyen 6gelerin fiziksel kurallara
dayanmadigi, daha ¢ok kullaniciy1 mekanda hissettirmek igin mekani tanimlama amaciyla kurgulandigi
sonucuna varilmaktadir.

Mimarlik gibi yaraticiligi yiiksek disiplinlere heniiz niifuz etmeye baglayan metaverse evreninin
icmimarlik egitiminde ve tasarimcilarin profesyonel hayatlarinda bir yaratici ortam sagladigi agiktir.
Bununla birlikte mekanlarin yeterince tanimli olmasi tasarimcilarin ve kullamicinin algisal olarak hala
bir adaptasyon siirecinde oldugunu diisiindiirmektedir. Venturi’nin dedigi gibi yeni olusan kosullar ve
durumlar olagan diizene kars1 oldugunda, insanin olagan anlayisinin bu yeni kosullara uyum saglamasi
gerekir (Venturi, 1991). Bu uyum siirecini hizlandirmanin en bilinen yolu deneyimdir. insan bir duruma
ne kadar ¢ok maruz kalirsa o kadar hizli uyum saglamaktadir. Bundan yola ¢ikarak metaverse evreninin
icmimarlik egitimine entegre edilmesi ve 6grencilerin egitim siireglerinde metaverse’ii deneyimlemeleri
bu uyumlanma siirecini hizlandiracagi gibi yaraticiliklarini besleyecekleri ¢ok agiktir.

Sonug olarak; Metaverse, igmimarlik egitiminde yaraticilig1 ve yenilik¢i diisiinceyi destekleyen bir arag
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Egitimciler ve tasarimcilar, bu dijital ortamuin sagladigi firsatlari degerlendirmeli
ve Ogrencilerin yaratict potansiyellerini en verimli sekilde kullanabilmeleri igin stratejik adimlar
atmalidirlar. Elde edilen sonug ve 6neriler 6zetlendiginde;

e Analizler sonucunda Metaverse’iin sadece tasarim i¢in bir ara¢ ya da ortam degil; yaraticilik
hakkindaki diisiincelerimizi yeniden sekillendiren doniistiiriicii bir alan oldugu sonucuna
varilmaya calisilmaktadir.

e I¢mimarhik egitimi Ozelinde bu arastirma; Metaverse’iin tasarim &grencilerinin  ve
egitimcilerinin egitim yolculuklarin1 gelistirmesi ve siiriikleyici bir Ogrenme ortami
saglamasinin yaninda, yaraticilik hakkindaki diisiincelerin yeniden sekillenerek doniismesi
agisindan 6nem tasimaktadir.

e Bu yoOniiyle igmimarlik egitim planlar1 igerisinde yer alan proje dersleri basta olmak {izere
yaratici eylemin tetiklendigi derslerin igeriklerine bilgisayarla ¢izim diginda teknolojik araglarin
ve sanal ortamlarin entegre edilebilecegi diisiiniilmektedir.

e Ogzellikle Z kusag ve ardindan gelecek Alpha kusagiin dgrenme yontemleri ve kullandiklari
araclar da diisliniildiigiinde sanal gerceklik ve arttirilmis gergeklik teknolojilerinin egitim
stireglerine uyarlanmasit kaginilmaz olacaktir. Bdylece profesyoneller ve &grenciler
Metaverse'iin  6gretilerini benimseyerek yeni yaraticilik seviyelerinin kilidini acabilir ve
tasarimda miimkiin olanin sinirlarni zorlayabilirler.

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License —@



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication — TOJDAC April 2025 Volume 15 Issue 2, p.410-428

KAYNAKCA

Ozaltun, G. (2023). Artirilnus Gergekligin Temel Tasarim Egitiminde Kullaniminin Yaraticilik
Siirecine Etkisi. Istanbul: Y1ldiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sanat ve
Tasarim Ana Bilim Dali Sanat ve Tasarim Programi, Doktora Tezi.

Ozorhon, I. F. (2008). Mimarhkta Ozgiinliik Arayislart: 1950-60 aras: Tiirkiye Modernligi. . Istanbul:
Istanbul Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Doktora Tezi.

Aridag, L., & Aslan, E. (2012). Tasarim Caligmalari-1 Stiidyosunda Uygulanan Yaratict Drama
Etkinliklerinin Mimarlik Ogrencilerinin Yaratici Diisiinme Becerilerinin Gelisimine Etkisi.
Megaron Cilt Vol. 7 - Say: No. 1, 49-66.

Asar, H. (2013). Mimari Mekan Okumasinda Algisal Deneyim Analizinin Bir Yontem Yardimiyla
Irdelenmesi. Eskisehir: Eskisehir Osmangazi Universitesi, Mimarlik Anabilim Dal1, Yiiksek
Lisans Tezi.

Aytem, N. M. (2005). Mimari Mekanda Renk, Form Ve Doku Degiskenlerinin Algilanmasi. istanbul:
Istanbul Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi.

Bayazit, N. (2011). Endiistri Tasarimi Temel Kavramlari. Istanbul: ideal Kiiltiir Yaymcilik.

Ching, F. (2006). I¢c Mekan Tasarimi. istanbul: Yap1 Endiistri Merkezi Yayinlari.

Dionisio, J. D., Burns, W., & Gilbert, R. (2013). 3D Virtual Worlds and the Metaverse: Current Status
and Future Possibilities. Computer Science F aculty W orks.

Dadakoglu, S. C. (2018). Sanat ve tasarim egitiminde sanal ortamin yaraticiliga etkisi: second life
ornegi . Ankara: Gazi Universitesi.

Davasligil, U. (1994). Yiiksek Gizil Giice Sahip Lise Ogrencilerinin Yaraticiliklar1 Uzerine Bir
Deneysel Arastirma. Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi,
53-68.

Eke, A. S. (2014). Mekanin yasanabilirlik degeri {izerine sistem odakli bir model &nerisi. Istanbul:
MSGSU Fen Bilimleri Enstitiisii i¢ Mimarlik ABD, Doktora Tezi.

Eke, A. S., & Usta, G. (2016). The first year of design education: Abstract-concrete problemcentered
model. Global Journal of Arts Education, 11-19.

Ellis, W. D. (1950). A Source Book Of Gestalt Psychology. Newyork: The Humanities Press.

Guler, Z. (1990). Sanat ve Sanatsal Yaratma. Anadolu Universitesi Iletisim Bilimleri Fakiiltesi Kurgu
Derqgisi, s. 317-325.

Gurer, L. (1990). Temel Tasarim. Istanbul: Istanbul Teknik Universitesi Matbaasi.

Garip, E., & Garip, B. (2012). i¢ Mimarhk Egitiminde Yaraticilik ve Yarismalar. I[CMEK/I¢mimarlik
Egitimi 2. Ulusal Kongresi. Istanbul.

Ilk Metaverse Mimarlik Bienali 21 Eyliil — 6 Ekim Tarihleri Arasinda Online Olarak Gésterimde .
(2024, 12 01). https://yapidergisi.com/ilk-metaverse-mimarlik-bienali-presence-of-the-future-
21-eylul-6-ekim-tarihleri-arasinda-online-olarak-gosterimde/ adresinden alindi

Kahvecioglu, N. (2001). Mimari Tasarmm Egitiminde Bilgi ve Yaraticilik Etkilesimi. istanbul:
Yaymlanmamis Doktora Tezi, Istanbul Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii.

Kaplan, S. (2003). Gestalt gorsel algi teorilerinin Bauhaus ekolii i¢cinde seramik temel teknikleriyle
uygulanmasi . Eskisehir: Anadolu Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / Seramik Ana
Sanat Dali Yiiksek Lisans Tezi.

May, R. (2013). Yaratma Cesareti. istanbul: Metis Yayinlar1.

Moneta, A. (2020). Architecture, Heritage, and the Metaverse: New Approaches and Methods for the
Digital Built Environment. Traditional Dwellings and Settlements Review, s. 37-39.

REISINGER. (2024, 12 01). UNCLASSIFIABLE STUDIO BRIDGING THE IMAGINED AND THE
TANGIBLE: https://reisinger.studio adresinden alind1

Sagocak, M., & Cellek, T. (2014). Temel Tasarum Siirecinde Yaraticilik. Istanbul: Grafik Tasarim
Yayincilik.

Schén, D. (1985). The design studio: An exploration of its traditions and potentials. International
Specialized Book Service Incorporated.

Tanju, B. (2003). Mimarlikta Sifir Noktasini Aramak. Istanbul: Akin Nalga Yayinlar.

Tatar, H. (2020). Gergek otesi mekanlarda zaman ve aidiyet. Ankara: Hacettepe Universitesi, Giizel
Sanatlar Enstitiisii, Resim Ana Sanat Dali, Yiiksek lisans tezi.

Teymur, N. (1998). Tasarlanacak Bir Diinya I¢in Temel Tasarim Egitimi: Temel Tasarim-Temel
Egitim. Ankara: ODTU Yayinlari.

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License —@



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication — TOJDAC April 2025 Volume 15 Issue 2, p.410-428

Thawonmas, R., & Fukumoto, A. (2011). Frame Extraction Based on Displacement Amount for
Automatic Comic Generation from Metaverse Museum Visit Log. Intelligent Interactive
Multimedia Systems and Services (s. 153-162). Berlin: Springer.

The First Metaverse Architecture Biennale. (2024, 12 01). https://www.archdaily.com/1006995/the-
first-metaverse-architecture-biennale adresinden alindi

Torrance, E. P. (1968). Minnesota Studies of Creative Behavior: 1958-1966. Minneapolis: Georgia
Univ., Athens.; Richardson Foundation, Greenshboro, N.C. Creativity Research Inst.

Uspenski, 1., & Guga, J. (2022). EMBODYING METAVERSE AS ARTIFICIAL LIFE: AT THE
INTERSECTION OF MEDIA AND 4E COGNITION THEORIES. Philosophy and Society,
326-345.

Venturi, R. (1991). Mimarlikta Karmasiklik ve Celigki. Istanbul: Sevki Vanli Mimarlik Vakfi
Yayinlar.

Yilmaz, O. (2004). Mimari mekanda gorsel algi ve manipiilasyon iliskilerinin irdelenmesi . Istanbul:
Yildiz Teknik Universitesi / Fen Bilimleri Enstitiisii / Mimarlik Ana Bilim Dali Yiiksek Lisans
Tezi.

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License —@



	Öz
	Abstract
	KAYNAKÇA

