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OZET

Metaverse’iin (meta/6te evren) giincel bir kavram olarak giindelik hayatimiza dahil
olmastyla birlikte kavram iizerine oldukca fazla ¢alisma gerceklesmektedir. Metaverse
disiplinler &tesi bir olusum olarak birgok disiplini i¢inde barindirmaktadir. Bu tez
caligmas1 kapsaminda metaverse’iin mimarlik ile olan iligkilerine odaklanilmaktadir.
Calismanin amaci, metaverse evrenlerinin tasarimlarinda kullanilan mevcut bilesenleri
tariflemek ve kavram iliskileri tizerinden metaverse evrenlerinin potansiyel tasarim
bicimlerini, yaklagimlarini veya yontemlerini kesfetmektir. Metaverse kavraminin ilk
olarak 1992 yilinda kullanilmasina ragmen gelismeleri gliniimiizde yasanmaktadir.
Metaverse kavraminin diisiinsel anlatisin1 olusturan kurgusal romanlar ve filmler ise
daha eski tarihlere dayanmaktadir. Bu baglamda, dncelikle metaverse’iin olusmasina
zemin hazirlayan diislinsel gelismeler kronolojik bir okuma araciligiyla sunulmaktadir.
Metaverse’lin giintimiizdeki teknolojilerle kurdugu iliskinin 6nemi vurgulanmaktadir.
Calismada metaverse’iin birgok disiplinle iligkili halde olmasi aktarilmakta, fakat
gercek diinyada beden ve deneyim i¢in zaman-mekan tiretimi yapmasiyla dogasi
geregi disiplinler arasi olan mimari tasarim alaninin bunlar arasinda en kapsayict
oldugunun alt1 ¢izilmektedir. Bununla beraber, metaverse evrenlerinin tasariminda
genis ve tarifi zor ‘mimarlik’ semsiyesi altinda ‘mekansal deneyim’ olusumuna
odaklanilarak ‘gergeklik’ ve <‘zaman’ kavramlar1 {izerinden bir incelenme
gerceklestirilmektedir.  Yasanilan  diinyanin  kopyalanmis  gercekler iizerine
kurgulaniyor olmas1 metaverse evrenleri i¢in de benzeri durumun s6z konusu olmasi
anlamina gelmektedir. Yasanilan diinyanin uzay-zaman sinirlar1 fiziksel 6zellikleri
kisitlarken metaverse evrenleri ile uzay-zamanin 6tesine gegilebilmekte ve hiper uzay-
zaman olusturulabilmektedir. Metaverse evrenlerinin kendi ger¢ekligini ve kendi hiper
uzay-zamanini olusturmasi evrenlerin potansiyel tasarim yaklasimlar1 fikrini
olusturmaktadir. Yasanilan diinyadaki mimari tasarim yapma bic¢imlerinden yola
cikilarak mevcut metaverse evrenleri ornekleminde mimari tasarim kriterleri
degerlendirilmektedir. Temel tasarim nitelikleri olarak, baglam, etkilesim,
stiriikleyicilik ve heterojenlik kavramlari belirlenmis; baglam kavram alt bagliklarla
acilmis ve tiim kriterlerin iliski aglar1 6rneklemdeki metaverse evrenlerinin tasarim
kriterlerini haritalamay1 saglamistir. Evrenlerin kendi gergekligini olusturmasi
kapsaminda -tez calismasinda 0zglin olarak- ‘0zgii gerceklik® kavrami
olusturulmaktadir. Tezin 6rnek inceleme boliimiinde, insan odakli mekan kurgular
olusturan metaverse evrenlerinden ve filmlerden bir secki olusturulmaktadir.
Orneklerde metaverse evrenlerinin mimari tasarim kriterleri ve kriterlerin iliski
aglarinin, 6zgli gergeklik kapsami icinde incelenmektedir. Her bir 6rnek igin
kavramsal ag haritasi olusturularak kriterlerin ve iligki aglarinin 6zgii gergeklik olup
olmadig1 tartisilmaktadir. Sonug¢ olarak, metaverse evrenlerinin  tasarim
yaklagimlarmin potansiyellerinin  kesfedilmesinde, ozgli gerceklik kavramimnin
tanistirilmasimmin mimari tasarim Kkriterleri ve bunlarin iliskilerinin anlagilmasinda
yardimci olacag iddia edilmektedir. Bu baglamda tez ¢alismasi, mevcut metaverse
panoramasina katki saglayabilecek bir tartisma zemini olusturmay1 denemektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Mimarhk, Gerceklik, Ozgii Gerceklik, Zaman,

Hiper Uzay-zaman



ABSTRACT

With the inclusion of the metaverse (meta/other universe) in our daily lives as a
contemporary concept, there has been a great deal of work on the concept. As a
transdisciplinary formation, the metaverse includes many disciplines. This thesis
focuses on the relations of the metaverse with architecture. The study aims to describe
the existing components used in the design of metaverse spaces and to explore
potential design forms, approaches or methods of metaverse spaces through concept
relationships. Although the concept of metaverse was first used in 1992, its
developments are taking place today. The fictional novels and films that constitute the
intellectual narrative of the metaverse concept date back much further. In this context,
firstly, the intellectual developments that paved the way for the formation of the
metaverse are presented through a chronological reading. The importance of the
metaverse's relationship with today's technologies is emphasized. In the study, the
metaverse is related to many disciplines, but it is underlined that the field of
architectural design, which is inherently interdisciplinary by producing time-space for
the body and experience in the real world, is the most inclusive among them. In
addition, an analysis is carried out through the concepts of ‘'reality’ and ‘time' by
focusing on the formation of 'spatial experience' under the broad and indefinable
umbrella of ‘architecture’ in the design of metaverse spaces. The fact that the world we
live in is built on replicated realities means that the metaverse spaces are similar. While
the space-time boundaries of the world we live in restrict physical properties,
metaverse spaces can go beyond space-time and create hyper-space-time. The fact that
metaverse spaces create their reality and their hyper-space-time creates the idea of
potential design approaches of spaces. Based on the ways of architectural design in the
world we live in, architectural design criteria are evaluated in the sample of existing
metaverse spaces. The concepts of context, interactivity, immersiveness and
heterogeneity have been identified as basic design qualities; the concept of context has
been opened with sub-headings and the relationship networks of all criteria have
enabled mapping the design criteria of the metaverse spaces in the sample. Within the
scope of spaces creating their reality -unique to the thesis- the concept of 'inventive
reality' is created. In the case study section of the thesis, a selection of metaverse spaces
and films that create human-oriented spatial fiction is created. In the examples, the
architectural design criteria of the metaverse spaces and the relationship networks of
the criteria are examined within the scope of inventive reality. A conceptual network
map is created for each example and it is discussed whether the criteria and their
relationship networks are inventive realities or not. In conclusion, it is claimed that
introducing the concept of inventive reality will help in understanding architectural
design criteria and their relationships in exploring the potential of design approaches
of metaverse spaces. In this context, the thesis attempts to create a ground for
discussion that can contribute to the current metaverse panorama.

Key Words: Metaverse, Architecture, Reality, Inventive Reality, Time, Hyper
Spatiotemporal
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1. GIRIS

Insanlik tarihi boyunca insan siirekli gelisen ve yenilikler iireten bir konumda
bulunmustur. Insanm problemlere kars1 ¢dziim iiretme yetenegi, kesif meraki ve daha
fazlasini yapabilme diislincesi bir¢ok gelismeyi ve yeniligi beraberinde getirmektedir.
Glintimiizde ise, 21. yiizyilin getirdigi hizli degisimlerle birlikte insanin teknolojiyle
olan iliskisi giiclenmekte ve karmasiklasmaktadir. Insan, artik sadece kendi etrafindaki
fiziksel ¢evreyle siirli kalmamakta, ayn1 zamanda teknolojik gelismelerin etkisiyle
kiiresel 6l¢ekte bir etkilesime dahil olmaktadir. Bu durum insanin erisim kapasitesini,
fiziksel ¢evrenin Otesine ¢ikarirken, teknolojiyle birlikte insanin gilindelik hayatina
etkisini de ortaya koymaktadir. Giindelik hayatta sikca kullanilan sosyal medya,
“sosyal aglar i¢in kullanilan web siteleri ve yazilim programlari”n1 tanimlamaktadir
[Web 1, 2024]. insanlarin sosyal medya ile dijital bir diinyaya erisimleri miimkiin
olmakla birlikte gelisen teknolojiler sayesinde dijital diinya deneyimi farkli boyutlara
evrilmektedir. Bu noktada, dijital deneyimin farklilastig1 bir kavram olarak metaverse
karsimiza ¢ikmaktadir. Etimolojik olarak 1990°larda Ingilizce meta (6te) ve universe
(evren) kelimelerinin birlesimiyle ortaya atilan ‘metaverse’ (‘Ote evren’ / ‘sanal
evren’) adi, “kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamla ve diger
kullanicilarla etkilesime girebilecegi bir sanal gergeklik alani”ni tanimlamaktadir
[Web 2, 2024]. Metaverse kelimesi etimolojik olarak 6te ve evren kelimelerinden
olugmakla birlikte glinlimiizde kendi anlamin1 olusturan bir kavrami ifade etmektedir.
Metaverse kavrami, bircok ozelligi ve disiplini i¢inde barindiran ¢ok disiplinli
yapistyla genis bir teknolojinin biitiinciil anlatisin1 olusturmaktadir. Kelimenin Tiirkge
karsilig1 olan 'Gte-evren' in metaverse kavraminin ¢ok boyutlu yapisini tam olarak ifade
etmedigi diisiiniildiiglinden kavram tez boyunca “metaverse” olarak kullanilmaktadir.
Metaverse kavraminin tanimlart ikinci boliimde detayli olarak aktarilmaktadir.
Metaverse; ekonomisi, teknolojisi, hukuku, oyunlari, avatarlari, giyilebilir esyalari ve
evrenleri olmak {izere bircok farkli ve birbiriyle iliskili 6zellikleri birlikte
barindirmaktadir. Tez kapsaminda ise ana odak olarak metaverse kavraminin
mekansal niteliklerinin igerisinde kurgulandigi “metaverse evrenleri” ve onlarin
tasarimlar1 lizerinde yogunlasilmaktadir. Metaverse kavraminin diger 6zellikleri ise

ikinci bolimde detayli olarak agiklanmaktadir. Sosyal medya ve metaverse gibi



olusumlar, insana dijital bir kimlik olustururken insanin kendini ifade etmesinde
onemli hale gelmektedirler. Insan, artik dijital platformlarda kendi benligini 6zgiirce
ifade etmekte ve dijital diinyaya giren tiim kullanicilarla zaman ve/ veya mekandan

bagimsiz olabilen baglantilar kurabilmektedir.

Cagimizin teknolojik ilerlemeleri insanlarin goriiniirligiinii ve erisilebilirligini nemli
Olciide artirmaktadir. Sosyal medya platformlar1 ve diger dijital araglar insanin kiiresel
capta gorlniirlik kazanmasimin yani sira kendi varhigimi dijital bir gerceklikte
olusturmasini da saglamaktadir. Bu durum, insanlar1 taninir hale getirmekte, genis
kitlelere hitap edebilmelerini saglamakta, kendilerini tanitma ve ifade etme konusunda
Ozglr bir alan bulabilmelerine olanak tanimaktadir. Dijital araglarin insan yasantisina
olan etkisinin yadsinamaz artisi, bireysel ve sosyal ihtiyaglari, tiretim ve tiiketim

anlayislarini ve iletisim ve etkilesim bi¢imlerini ¢ok farkli noktalara tasiyabilmektedir.

Glinimiizde insanlar, gesitli dijital platformlarda kullanici olarak kendilerine ait
varliklar olusturabilmektedirler. Kullanici, olusturdugu varliklarla birlikte kendini
ifade edebilirken yazi, gorsel ve ses igerikleri gibi bir¢ok farkl tiirde ifade bicimleri
kullanabilmektedir. Kullanici, farkli platformlarda varliklar lireterek bireysel varliklari
cesitlendirmekte, diger kullanicilarin ihtiyaglarina cevap verebilmekte ve kullaniciya
ait Uretimleri igeren bir ekosistem olusmasina olanak saglayabilmektedir. Kullanic
olusturdugu varliklar1 iki boyutlu dijital platformlar {izerinde paylasarak etkilesim
kurabilirken mobil cihazlar, ekranlar ve panolar gibi farkli yiizeyler tizerinden farkli
mekanlarda bulunan diger kullanicilara erigebilmektedir. Bu durum, giiniimiiz sosyal
medya deneyimi ile sik olarak kullanilsa da metaverse ile birlikte tic boyutlu mekanlar
izerinden iletisim haline girme ve etkilesim halini farkli bir gerceklik boyutuna tagima
olanagma sahip hale gelmektedir. Kullanicinin varliklarinin artmasiyla birlikte
kendine ait dijital mekanlara ihtiya¢ duymaya baslamasi, metaverse mekanlarinin
ortaya ¢ikisini beraberinde getirmektedir. Kullanic1 kendine ait metaverse mekanlari
olusturarak kendi varliklarini bu mekanlarda sergileyebilmekte ve benzer ilgi
alanlarina sahip kullanicilarla bir araya gelebilmektedir. Boylece metaverse
mekanlarinda dijital etkinliklerini gerceklestirebilmekte ve kendi dijital topluluklarin
kurabilmektedir. Bu durum yeni dijital topluluklarin olusmasini siirekli kilacak ve
fiziksel gevrenin Otesinde bir topluluga aidiyeti beraberinde getirecektedir. Gerek
kullaniciya ait gerekse dijital topluluklara ait metaverse mekanlarinin tasarim

bigimleri, bireysel ilgi ve isteklere uygun olarak olusturulabilmektedir. Kullanicinin



degisen ihtiyaglari, beklentileri ve bakis agilari metaverse mekanlariin tasariminda
farkli ve yeni potansiyel yaklasimlara kap1 aralamaktadir. Bu durum, insanin 6n planda
oldugu ¢agimmizin antroposenlik (insan ¢agi) durumunu pekistirmekte, metaverse ile

birlikte insanin dijital varliginin da 6n plana ¢iktigin1 gostermektedir.

Metaverse kavraminin ilk kez kullanilmasindan giiniimiize kadarki siirecte teknolojik
gelismelerle birlikte birgok sanal evren kurgusu olusturulmustur. Diisiincelerin
anlatilara doniistiigii, iitopik ve bilim kurgu konularini i¢eren kitaplar ve filmlerin sanal
evren tasvirleri bu duruma 6ncii ve en kapsamli 6rnekleri olusturmaktadir. Giiniimiiz
teknolojilerinin insanla kurdugu etkilesimin artmasi, sanal evren kurgularini insanlar
icin deneyimlenebilir hale getirmektedir. Metaverse, bu yonden insanin
deneyimleyebilecegi alternatif bir gerceklik sunmaktadir. Bu durumda metaverse
evrenlerinin goriinimii 6nemli bir konu haline gelmektedir. Metaverse mekanlarinin,
fiziksel sinirlarin ve kurallarin bulunmadigi bir uzay-zamanda kurgulaniyor olmasi
kullanicilar igin sinirsiz olanaklar barindirmaktadir. Kullanicilarin varliklarina 6zel
mekan tasarimlarina sahip olabilmesi, mekan bigimlerinin sinirsizligi, dokularin
farkliliklar1 ve baglamin sonsuzlugu bu olanaklardan bazilaridir. Metaverse mekanlari
hizla doniigebilir, esnek ve adapte edilebilir olusuyla mimarlar ve tasarimcilar igin
tasarim fikirlerinin  dogusuna siirekli gebedir. Mekanlarin tasarlanmasinda
uygulanacak yeni yontemler, farkli araglar ve gereksinimler tasarim yaklagimlarini
etkileyici unsurlar olmaktadir. Bu baglamda giinden giine gelismekte olan metaverse
kavramiyla birlikte ortak alanlarda gelismeler yasayan disiplinler arasinda, mimarligin
metaverse mekanlarinin olusturulmasi konusunda kritik bir konumda bulundugu
aciktir. Metaverse mekanlarmmin da insan i¢in olusturulma durumu, mimarlik
disiplininin metaverse ile olan iligkisinin 6nemini ortaya koymaktadir. Yasam i¢in
mekan tasarlayan mimarlik disiplini, insanin dijital olarak var oldugu metaverse

evrenlerinin tasarimlarinda da 6nemli bir konumda bulunmaktadir.

1.1. Tezin Amaci, Katkisi ve I¢erigi

Metaverse kavrami giiniimiizde sikc¢a adi gegen ve giinden giine gelisen bir teknoloji
olmaktadir. Cok disiplinli yapist ile bircok meslegi icinde barindirarak disiplinler igin
yeni potansiyel caligma alanlar1 olusturmaktadir. Tez ¢alismasit kapsaminda, mimarlik
disiplininin metaverse ile iligkisi irdelenmekte ve metaverse evrenlerine verebilecegi

katkilar sorgulanmaktadir. Bu baglamda, “Metaverse evrenlerinin olusturulmasina
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yonelik potansiyel tasarim bigimlerinin, yaklagimlarinin veya yoOntemlerinin
kesfedilmesi nasil miimkiindiir?” sorusu, metaverse evrenlerinin gergeklikle iligkisi
kapsaminda sorulmaktadir. Boylece, mimarlik disiplininin metaverse igerisindeki
onemi arastirilirken, metaverse evreni tasarlamaya yonelik ihtiyag ve istekler
dogrultusundaki tasarim kararlar1 sorgulanmaktadir. Tezin arastirma sorusuna bagh
olarak hipotezi soyledir: “Metaverse evrenlerinin gergeklik — 6zelliklerinin
farklilasmasinin incelenmesi sayesinde mimari tasarim potansiyellerine ve mekansal

yaklasimlarina yonelik bir rehbere ulasilabilmektedir.”

Metaverse kavraminin, giincel metaverse ve mimarlik literatiirii esliginde
incelenmesiyle mimarlik disipliniyle temas eden kapsamda bir bilgi kaynagi
olusturmak, c¢alismanin hedefleri arasinda yer almaktadir. Metaverse kavrami metin
icinde detayl sekilde agiklanarak tarihsel siiregleri hakkinda bilgiler verilmektedir.
Farkli literatiir kaynaklari bir araya getirilerek metaverse kavramina genis bir
yelpazeden bakilmakta ve kavramlarla arasindaki iligkiler incelenmektedir. Metaverse
hakkinda bilgi saglanmasinin yani sira, metaverse evrenlerinin tasarimi konusunda
bilesenler ve kavramlar ortaya konularak mimarlik bakis agisindan metaverse
kavramina 1s1k tutulmaktadir. Tezin asil amaci, metaverse evrenlerinin tasarimlarinda
kullanilan bilesenleri kavramsallastirarak, kavram iligkileri iizerinden metaverse
evrenlerinin potansiyel tasarim bigimlerini, yaklagimlarini veya yontemlerini

kesfetmektir.

Tez, genis bir yelpazede bulunan metaverse ve ilgili literatiir bilgilerini bir araya
getirerek genis bir arsiv olusturmaktadir. Boyle bir arsivin metaverse literatiiriine
katkisinin olacagi diisiiniilmektedir. Ayrica, tezin yazim siireci boyunca giincellenen
ve gelisen metaverse literatiirii takip edilerek giincellemeler yapilmistir. Farkli
disiplinlere ait literatiirlerin bulunmasinin yani sira mimarlik iizerinde yogunlasilmis
bir kaynak olusturulmasi, mimarlik literatiirline de katki saglamaktadir. Metaverse
evrenlerinin literatiirde bulunan kavramlarla iliskileri incelenerek evrenlerin
tasarimlar1  hakkinda ¢ikarimlar yapilmaktadir. Cikarimlarin sonuglar1 olarak
olusturulan kavram haritalarinin metaverse evrenlerinin tasarimlari agisindan birer
kilavuz olabilecegi 6ngoriilmektedir. Metaverse evrenlerinin tasarim yaklasimlarinin
sorgulanarak sonuglar elde edilmesi, mimarlik ve tasarim konusunda yeni

farkindaliklar olusturarak alana katki saglamaktadir. Farkli disiplinlerde kaynaklardan



yararlanarak metaverse evrenleri hakkinda kapsamli bir literatiir bilgisi olusturulmasi

tezin 6zgilin yanini ortaya koymaktadir.

Tez galismasi, insanin giiniimiiz teknolojileriyle kurmus oldugu iliskiyi metaverse ile
sorgulayarak baslamaktadir. Metaverse kavraminin tanimlarini farkli agilardan ele
alarak genis bir yelpazede metaverse’iin ne demek oldugunu arastirmaktadir.
Metaverse kavraminin nasil olugtugu, ne zaman ortaya ¢iktig1 ve gliniimiize kadar nasil
gelistigi  hakkinda bilgilendirme yaparak metaverse’iin  tarihsel siirecine
odaklanmaktadir. Giliniimiiz kullanim alanlarin1 irdeleyerek giincel metaverse
kullanim1 hakkinda bilgiler vermektedir. Metaverse teknolojilerini tanimlayarak bu
teknolojilerin  metaverse evrenleri ve deneyimi i¢in Onemini agiklamaktadir.
Metaverse kavraminin farkli disiplinlerin farkli kullanim alanlartyla iligkilerini
arastirarak metaverse’iin ¢ok disiplinli yapisini incelemekte ve mimarlikla iliskisine
151k tutmaktadir. Temel literatiir ¢ercevesi olarak gerceklik ve zaman konularina
deginmesiyle metaverse kavramini bu konular {izerinden incelemektedir. Literatiir
kavramlarmm metaverse ile iliskilendirerek metaverse evrenlerinin - mimari
yaklagimlarini ve niteliklerini irdelemektedir. Metaverse evrenlerinin tasarimlar
konusunda mimari Ozellikleri kavramlastirarak Ornek evren tasarimlarini detayl
olarak incelemektedir. Baglam, heterojenlik, etkilesim ve siiriikleyicilik ana basliklar
icinde baglama odaklanarak baglam icerisinde mekan, algi, zaman ve fizik alt
basliklarinda kavram haritas1 olusturmaktadir. Bu incelemeler ve veriler iizerinden
“0zgii gerceklik” kavramini ortaya atarak metaverse evrenlerinin gergeklik yapisini
sorgulamaktadir. Tasarim bilesenleriyle olusturulan kavram haritasin1 ve ornekleri
0zgii gergeklik kavrami iizerinden inceleyerek potansiyel yeni tasarim yaklasimlarin
kesfetmeyi amaclamaktadir. Ornekler, metaverse evrenlerinden ve film evrenlerinden
secilerek evrenlerin tasarim yaklagimlarina dair oneri ve ilkeler kavram haritalari
iizerinden belirlenmektedir. Orneklerden ¢ikan kavram haritalarinin iliskileri sonug
kisminda incelenerek tasarim yaklasimlarina dair ¢ikarimlar ve calismanin sonuglari

elde edilmektedir.



2. METAVERSE

Metaverse kavrami bir¢ok kisi tarafindan farkli bakis acilarryla tanimlanmaktadir.
Tanimlamalar kavramin yeni ortaya g¢ikmasindan ve iizerindeki anlatinin kisith
olmasindan dolayi farkliliklar icermektedir. Kimileri kelimenin etimolojisinden yola
cikarak “meta” ve “verse” kelimelerinin anlamlarini arastirmaktadir. “Meta” kelimesi
Yunanca kokenli olup “sonra”, “degismis, baskalasmis” ve “Otesinde” anlamlarina
gelmektedir. Kavram, “ile yer degistirme” anlaminda kullanildiginda 6n ek haline
gelmektedir ve temel anlami olan “yer, diizen ve doga degisikligi” anlamlarinda
kullanilmaktadir. Modern anlami ise “daha yiiksek, asan, kapsayici, en temel
meselelerle ilgilenen” olarak kullanilmaktadir. Bu durumun, metafizigin “fiziksel
olani asan bilim” olarak yanlis yorumlanmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir
[Web 3, 2024]. “Meta” kelimesi “6te” anlamda kullanilirken “verse” kelimesi ise
Ingilizce “universe” kelimesinin kisaltilmas1 olarak kullanilmakta ve “evren”
anlamina gelmektedir [Wang vd., 2022]. Biitiinciil bakildiginda ise “Gte evren”
anlammda bir kavram oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Kavramin etimolojisine
bakildiginda var olunan evren disinda baska bir evrenden soz ettigi goriilmektedir. Ote
evrenin fiziksel olarak varligini bildigimiz evrenlerden farkli olmasi gerektigi
diistiniilmektedir. Ciinkii fiziksel olarak evrenler arasi yolculugun yapilmasi giiniimiiz
teknolojileriyle pek miimkiin goéziikmemektedir. Etimolojide bulunan 6te evrenin
gercek diinya paralelinde var olan bir sanal diinya tasviri olabilecegi ongdriilmektedir.
Sanal kavrami ise, kelime kokeni olarak “bir seyin asli olmadigi halde onun
ozelliklerine veya giicline sahip olan” ve “bilgisayarda yaratilan gercege benzer
gorlintii veya ortam” anlamlarina gelmektedir [Web 4, 2024]. Franck’a (2002) gore,
gercek olan ama somut olmayan olarak tanimlanmaktadir. Sanal diinyanin gergek
diinya ile kurdugu bagin kuvveti metaverse kavraminin ortaya ¢ikisini ve gelecegini
nitelemektedir. Sanal diinyanin giiniimiize kadar bilgisayar, telefon vb. teknolojik
aletler ile onlar arasinda kurulan bir internet agi tizerinden 2 boyutlu
deneyimlenebilmesi miimkiin olmustur. Teknolojinin gelismesiyle beraber ortaya
cikan yeni araglar, yeni aglar ve yeni deneyimler ile sanal diinya ile gercek diinya
arasindaki baglantilar {i¢ boyutlu hale gelmekte ve daha fazla imkanla birlikte
gelismektedir. Bu durum metaverse kavraminin daha ¢ok giindeme gelmesine ve

tizerindeki calismalarin her gecen giin daha da artmasina neden olmaktadir.



Metaverse kavraminin ilk kullanildigi yerler arastirildiginda, kelime olarak ilk
kullanimina 1992 yilinda Neal Stephenson’a ait “’Snow Crash’> romaninda
rastlanmaktadir. Romanda gercek diinya ile metaverse adi altinda bir sanal diinya
arasinda ikilikler yasanmakta ve zamanda yolculuklar yapilmaktadir [Stephenson,
1992]. Bundan yaklasik on yil kadar 6nce ise William Gibson’in bilim kurgu tiiriindeki
“Neuromancer’” romaninda bir siber uzaydan bahsedilmektedir. Siber uzay,
bilgisayar aglariin ¢evrimici diinyasi ve 6zellikle internet, bilgisayar aglar1 iizerinden
iletisimin gergeklestigi ortam olarak tanimlanmaktadir [Web 5, 2024]. Roman, siber
uzay ile yasanan diinyadan farkli bir gergeklik katmaninda bulunan, duyu organlariyla
deneyimlenebilen sanal bir evrenden bahsetmektedir. Karakterler siber uzaya girip
yasanan diinyaya tekrar geri donebilmektedir. Gegislerin yasandigi evrensel sinirlar
ise muglakliklar ve bulanikliklarla ortiilii olmaktadir. Birbirleriyle biitiinliikk ve
goriilmeyen bir birliktelik i¢inde bulunmaktadirlar [Gibson, 1984]. Gibson’in
romaninda yer alan bilim kurgu evreni “siber uzay” olarak adlandirilsa da
Stephenson’in romaninda bulunan evrene verilen “Metaverse” adiyla oldukg¢a benzer
ozellikler gostermektedir. Iki romanda gecen anlatilar bu baglamda metaverse

kavraminin ilk betimlendigi anlatilar olarak goriilmektedir.

Metaverse kavraminin arastirmacilar tarafindan literatiire kazandirilmis ¢ok fazla
tanimlanmasi bulunmaktadir. Tanimlamalar arastirmacilarin bakis agilarinin farkl
olmastyla beraber cesitli yaklasimlar1 ortaya koymaktadir. Bunlar arasindan genis bir
kapsama sahip ve konuyu teknik acidan ele alan tanimlamaya gore metaverse,
artirllmis gerceklik teknolojisine dayali olan, dijital ikiz teknolojisi ile gercek
diinyanin ayna goriintiisiinii olusturan, blok zincir teknolojisi ile kendi ekonomik
sistemi olan, sanal diinya ile gercek diinyay1 birbirine entegre edebilen, kimlik
sistemine ve sosyal bir sisteme sahip olarak kullanicilarin bu diinyada igerik
iretmesine ve diizenlemesine de izin veren ve hala gelisen bir kavramdir [Ning vd.,
2023]. TDK’de yaymlanmis olan bir makalede ise metaverse kavrami, insan bilig ve
davraniglarinin ii¢ boyutlu kurgusal bir ortamda kalict ve etkilesimli olarak isler
duruma getirilmesi olarak tanimlanmaktadir [Terzi, 2022]. Bir diger tanimlamada
Mmetaverse, insanlarin ger¢ek diinyanin metaforunu kullanarak fiziksel sinirlamalari
olmaksizin birbirleriyle ve ¢evreleriyle etkilesime girdigi ti¢ boyutlu bir sanal diinyadir
[Davis vd., 2009]. Metaverse, kendi, hiper uzay-zamansal ve 3 boyutlu bir

yakinsamasi tarafindan olusturulan, siiriikleyici sanal paylasilan alan, fiziksel olarak



kalici sanal alan ve sanal olarak gelistirilmis bir fiziksel gercekliktir [Wang vd., 2022].
Metaverse, fiziksel ve sanal diinyalarin yeni bir entegrasyonu i¢cinde VR basliklarini,
blok zinciri teknolojisini ve avatarlar1 kullanan internetin yeni bir yinelemesi olarak
tamimlanmustir [Lee vd., 2021]. Park ve Kim’in (2022) yapmis oldugu, literatiirde
bulunan metaverse tanimlar1 tablosunu giincel tanimlamalari ekleyerek ve gerceklik,

zaman, teknik, sosyallik-etkilesim bagliklar1 altinda Tablo 2.1°de oldugu gibi

siiflandirmak mimkindiir.

Tablo 2.1: Literatiirde bulunan metaverse tanimlari.

Gerg¢eklik

Tanim

Stephenson (1992)

Insanlarin avatar olarak birbirleriyle ve yazilim araglariyla gercek diinyay1 yansitan
iic boyutlu bir alanda etkilesime girdigi bir diinya.

Schroeder vd. (2001)

Gergek diinyanin cografyasmin ve fiziksel 6zelliklerinin, kullanicinin bir avatar
olarak temsil aga bagl bir dijital alanda modellendigi yerlesik bir sanal diinya.

Schlemmer vd. (2009)

Sanal internet alami igindeki fiziksel diinyanin paralel alaninin siber uzaya
genisletilmesi.

Messinger vd. (2009)

Ayn1 simiile edilmis ii¢ boyutlu alanda binlerce insanin ayni anda etkilesimde
bulunabilecegi sanal bir diinya.

Papagiannidis ve
Bourlakis (2010)

Kullanicilarin istedikleri nesneleri yaratarak diinyanin hemen hemen her yerinden
erisim saglamak i¢in tasarlanmus siirekli bir diinya.

Owens vd. (2011)

Insanlarm birbirleriyle ve gevreleriyle, gercek diinya metaforlarmi kullanarak
ancak fiziksel sinirlamalar olmadan etkilesime girdigi, siiriikleyici ii¢ boyutlu bir
sanal diinya.

Ton (2011)

Yasayan diinyanin anlamini deneyimle yeniden insa eden bir diinya.

Guo vd. (2011)

Nispeten gercege yakin ortamlarda avatarlarin birbirine baglanmasina ve iletisim
kurmasina izin veren bir bilgisayar simiilasyonu.

Resmnini (2011)

Iyi bir kilig ustahd:r veya biraz sifir yercekimi kung fu ile Matrix filminin
tiirevlerinden biri.

Zaman

Jaynes vd. (2003)

Kullanicilarin gorsel duyularini aldatarak zaman ve mekan engellerini ortadan
kaldiran evrensel ve paylasilan bir dijital medya ag1 kullanan siiriikleyici bir ortam.

Cunningham (2010)

Otesi anlamina gelen meta ve evren bilesik sozciigii, gercek diinya ile sanal
diinyanin birbirine karistig1 zamansal-uzaysal bir goriiniim.

Wang vd. (2022)

Metaverse, kendi, hiper uzay-zamansal ve 3 boyutlu bir yakinsamasi tarafindan
olusturulan, siiriikleyici sanal paylasilan alan, fiziksel olarak kalic1 sanal alan ve
sanal olarak gelistirilmis fiziksel gerceklik.

Teknik
Ondrejka (2005) Snow Crash'te tasvir edilen karmasiklik ve gercekgilige yakin bir sey yapmanin
teknik zorluklari.
Miiller (2012) Kullanicilarin her giin oturum agtig1 elektronik bellek ve sanal ger¢eklik olarak

internet gibi bir diinya.




Tablo 2.1: Devam.

Xanthopoulou ve | Tipik olarak ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunlarina ev sahipligi yapan
Papagiannidis (2012) geleneksel elektronik alanin ti¢ boyutlu bir uzantis.

Lee vd. (2021) Fiziksel ve sanal diinyalarin yeni bir entegrasyonu i¢inde VR bagliklarini, blok
zinciri teknolojisini ve avatarlar kullanan internetin yeni bir yinelemesi.
Sosyallik-
Etkilesim

Kemp ve Livingstone | Cevrimigi sistemlere 6zel miisteriler olarak erismek ve igerikle diger kullanicilarla
(2006) etkilesim kurmak.

Rymaszewski (2007) Kisiliginizi olugturabileceginiz, farkli yerleri hizla ziyaret edebileceginiz, pahali
binalar1 kesfedebileceginiz ve istediginiz gibi aligveris yapabileceginiz bir ortam.

Wright vd. (2008) Sosyal etkilesim i¢in ayn1 anda bir¢ok insani destekleyebilen kapsamli bir ag, ii¢
boyutlu sanal diinyadir.

Collins (2008) Is diinyasindan eglenceye, kesintisiz, siiriikleyici ii¢ boyutlu sanal ortamlara
erigilebilen etkilesimli bir agdar.

Fortre vd. (2010) Bir bireyin siber toplulugunun, fiziksel diinyanin kisitlamalari olmadan sosyal
etkilesimleri paylasabilecegi sanal bir yer.

2.1. Metaverse Gelisimi

Metaverse kavrami, 1992 yilinda “’Snow Crash’’ romaninda ilk defa kullanilmasi
giincel tarihli ve yeni bir kavram olarak ortaya ciktigin1 yansitmaktadir. Fakat
Mmetaverse kavrami ortaya atilmadan once bir¢ok diisiinsel anlati igerisinde yer
almaktadir. Bu kapsamda, diisiinsel anlatinin yazili kaynagi olan romanlar1 ve
diisiincelerin  gorsel yansimalart olan filmleri incelemek dogru olmaktadir.
Romanlarda yazarlar diistinsel bir evren igerisinde ve roman gercekliginde birtakim
olaylardan bahsetmektedirler. Bunlar arasinda iitopya ise metaverse’e yakin diisiinsel
bir gergeklik igerisinde bulunmaktadir. Thomas More’un 1516’da yazmis oldugu
“Utopia” adli eserinde ilk defa iitopya kelimesi ge¢gmektedir. Romanda Utopia iilkesi
giliney yarim kiirede bulunan ve gergekte olmayan bir yeri tasvir etmektedir. Utopia
toplumsal esitlik ve adalet ilizerine yonetilen bir iilke olmanin yam sira kisilerin
yapmast gereken davraniglarin  onceden belirlendigi bir sistem igerisinde
bulunmaktadir [More, 1516]. Kitap, Ronesans doneminde yazilmasiyla beraber
donemin sartlarina ve sikintilarina alternatif bir hayat bi¢imi olarak kurgulanmaktadir.
Sanayi Devrimi’yle birlikte hayat sartlar1 degismekte ve buhar giiciiyle beraber
makinelesme baglamaktadir. Artik insan hayatin1 agir makinelerle beraber
stirdiirmektedir. Sanayi Devrimi’nin is¢ilere dayattigi bu agir kosullar 19. yiizyilda

“toplumsal sorun” kavramina yol agmis ve is¢ilere yeni bir “litopya” 6neren sosyalizm



kavrami Fransa’da ortaya ¢ikmustir [Larousse, 1993]. Bu donemde yazilan

romanlarda sosyalizm temali {itopyalar 6n planda olmaktadir.

Bilimin ve diisiincenin smirlarinin artik farkli boyutlara evrilmesiyle beraber,
yasadigimiz diinyada var olmayan ama bilim ve teknolojideki gercek ya da hayali
yenilikler iizerine temellendirilmis yazi tiri 1960 yilinda bilim kurgu olarak
tanimlanmaktadir [Roberts, 2000]. Bilim kurgu romanlari, iitopyalar i¢in gercek dist
diisiinceler tretebilme ve farkli gerceklikleri sorgulayabilme olanagi tanimaktadir.
Bilginin ve teknolojinin gelismesi romanlarin iitopya anlayislarini 6énemli Olgiide
farklilastirmaktadir. Gelecek teknoloji kurgularini konu alan birgok roman ortaya
cikmaktadir. Aldous Huxley’in Cesur Yeni Diinya romaninda toplum belirli ve
miikemmel oldugu diisiiniilen bir sosyal sistem iizerinden yonetilmektedir. Yiiksek
teknolojiler kullanilarak dogumdan itibaren bebek cinsiyeti, toplumsal siniflandirma,
siiflara gére gorev tanimi, hap yiyecekler ve duygusuzlastirilan insanlar gibi
ozellikler bulunmaktadir. Kentin organik bi¢imlerde yapilara sahip olmasi, yiiksek
katl ve genis agikliklarin bulunmasi, vahsi olarak adlandirdiklar1 insan topluluklarina
kars1 kenti koruyan koruma kubbesi sistemi ile yasam alanlarinin giivenligini
saglamalar1 gibi farkli yiiksek teknolojiler kullanilmaktadir [Huxley, 1932]. H. G.
Wells’in (1895) The Time Machine adli romaninda zaman iginde yolculuk
yapilabilmekte bodylece zaman makinesinin bir 6rnegi goriilmektedir. Zamanda
yolculuk ise toplumun tasarimi iizerinden sonuglar ¢ikartmaya olanak tanimaktadir.
Gibson’in (1984) Neuromancer romaninda siber uzay ile ger¢ek diinya arasinda
yolculuk yapilabiliyor olmasi teknolojinin 6n planda oldugunu gostermektedir.
Stephenson’in (1992) Snow Crash romaninda ilk defa metaverse kavraminin
gegmesinin yani sira teknolojiye bagli bir sanal evren kurgusu ise bilim kurgu
acisindan onemli olmaktadir. 1961 tarihli Stanislaw Lem’in Solaris romani, biitiin bir
gezegenin canli bir varlik olarak insanlarin istilasina karst koymak i¢in insanlarin
bilingaltindan yararlanarak insanlar liretmesini anlatmaktadir [Roloff ve Seeblen,
1995]. Romanlardaki iitopya kurgusunun, zamanin ilerlemesi ve teknolojinin
gelismesiyle birlikte farkli evren tasvirlerinin bilim kurgu yardimiyla olusmasi,
metaverse kavraminin ilk kez romanda kullanilmasina neden olmaktadir. Kavramin
ortaya ¢ikmadan 6nceki anlatilar ise metaverse kavraminin diisiinsel anlatisini ortaya

koyan diisiinceler olmaktadir.
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Bilgisayar teknolojisinin ve internet aginin gelismesiyle ortaya ¢ikan siber uzay
kavrami bilim kurgu romanlarini biiyiik 6l¢iide etkilemistir. Roberts (2000) siber
uzayl1, internet ve sanal gercekligin hayali ortaminda bilgisayar teknolojisi veya sanal
gergeklik araclariyla olusturulan ¢evreler olarak tanimlamaktadir. Birgok bilim kurgu
metninde siber uzayin, heyecanli ve dinamik olasiliklar diyar1 oldugu bir zamani tarif
ettigini belirtmektedir. Cyberpunk kavrami ise bu tiir konulari isleyen bilim kurgu alt
tiri olarak tamimlanmaktadir. Senova’ya (2000) gore, cyberpunk, teknolojik
iitopyalarin distopik sdylemleri lizerinden “gelecek vizyonlariyla” kodlanan kurgulari
islemektedir. Cesitli temalarda iitopya diisiincelerinin ortaya ¢ikmasi insan

diistincesinde bulunan farkli evrenleri niteler konumda olmaktadir.

Romanlarin iitopyalar iizerinden tarihin farkli donemlerinde farkli anlatilara yer
vermesi, diisiinsel gelisimini niteler durumdadir. Giiniimiiz kosullarinda metaverse’tin
teknolojik altyapisi saglansa da romanlarda bulunan titopyalarin metaverse kavraminin
diisiinsel altyapisinin gelisimi noktasinda etkisi oldukga fazladir. Film sektoriiniin de
gelismesiyle birlikte diistinsel kurgularin gorsel mekan karsiliklar1 goriiniir olmaya
baslamistir. Bu durum, filmlerin metaverse evrenlerine dair gorsel evren referanslar
saglamasinin yani1 sira gelisen teknolojilerle birlikte sanal evren tasarimlarinda
yenilik¢i yaklagimlari beraberinde getirmistir. Georges Melies’in “Ay’a Yolculuk”
(1902) filmi ilk bilim kurgu filmi olarak kabul edilirken film Jules Verne’nin
“Diinya’dan Ay’a Seyahat” (1865) ve H.G. Wells’in “Ay’daki ilk Insanlar” (1901)
kitaplarindan esinlenmistir. Filmde, insanligin teknolojik gelismelerden beklentileri
ortaya koyulmaktadir. Daha sonradan ¢ekilen “Frankenstein” (1910) ve “Metropolis”
(1926) filmleri bilim kurgu tarihi agisindan 6énemli yer edinmektedirler [Atayman,
1995]. Ogzellikle “Metropolis” filminde gelecek sehir kurgularinin makinelesme
tizerinden yansitilmasi 6n plana ¢ikmaktadir. Sehirde ugan arabalar, yiliksek katli ve
farkli bigcimde binalar, makine sisteminin bir pargasi olmus insanlar gibi birgok kurgu
Ogesi goriilmektedir. 1940-50’li yillarda savasin etkisiyle beraber bilim kurgu
filmlerinde istila, soguk savas ve gezegenler arasi savag gibi konular islenmektedir. Bu
dénemde cekilmis “Diinyanin Durdugu Giin” (1951) ve “Diinyalar Savas1” (1953)
bilim kurgu filmleri, savas temalar1 islemektedirler. Her iki filmde de savasin uzaydan
gelen canlilarla iligkili olmalari, savasin yansittigir bir metafor olmaktadir. Altmish
yillarda “Zaman Makinesi” (1960) gibi yazinsal bilim kurgu klasiklerinin sinemaya

aktarilmasinin yani sira “2001 A Space Odyssey” (1964) filmi ile uzay:1 kesfetme ve
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yapay zeka gibi fikirlerin gelismesiyle benzer kurgular yetmisli yillara 151k
tutmaktadir. Yetmisli yillarda “Star Wars” (1977) ve “Alien” (1979) filmlerinin
cekilmesiyle beraber bilim kurgu tarihinin en 6nemli uzay filmleri ortaya ¢ikmustir.
Seksenli ve doksanli yillarda, gelisen bilgisayar animasyonlar1 ve film teknikleriyle
beraber filmlerde gorsel oOzellikler 6n plana c¢ikmaktadir. Star Wars serisi ve
Terminator serisi bu duruma en giizel 6rneklerdir [Babaoglu, 2004]. 1982 yilinda
cekilmis “Blade Runner” filmi ise mekan cesitliligi ve konusu bakimindan dénemin
dikkat ¢eken filmlerinden biri olmaktadir. 2000°1i yillarda ise bilim kurgu filmlerinde
sanal mekanlar ve sanal karakterlerin olugmasiyla sanal evren kurgular1 ortaya
cikmaktadir. “Matrix” (1999) filmi ile farkli gergeklikler kesfedilebilmektedir.
Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi bilim kurgu filmlerinin gorsel kalitesini iist
diizeye c¢ikarmakta ve diisiinsel kurgularin film ortamina daha kolay uyarlanabilir
olmasini saglayarak sanal evren kurgularini farkli boyutlara tagimaktadir. 2009 yilinda
yayinlanan "Avatar" filmiyle Pandora adinda kurgusal bir evren olusturulmustur ve
Pandora’da yasayan her canli kendi ger¢ekligini ortaya koyarak yasadigimiz diinyadan
farkli bicimlerde var olmustur. Filmde insanin robotla olan iliskisi incelenirken
Avatar’larin dogayla olan bag1 yansitilmaktadir. Devam filmi olan “Avatar: The Way
Of Water” (2022) ise Pandora evreninin farkli mekanlarinin kesfedilmesini saglarken
giiniimiiz teknolojisinin kullanildig: iist diizey bilim kurgu film kalitelerinden birine
sahip olmaktadir. 2010 yilinda yayinlanan ve riiyalar i¢inde yolculuklar ile insan
algisimi farkli boyutlara ¢eken “Inception” filmi ise bilim kurgu filmleri arasinda
onemli yer edinmektedir. Film zaman ve mekanin ortadan kalktigi karmasik bir zaman
algist i¢inde islenirken mekanlar i¢inde yer ¢cekimi farkliliklar1 ve sehirlerin biikiilmesi
gibi kurgu olaylar1 filmi oldukg¢a etkili kilmaktadir. “Interstellar” (2014) filmi de
zaman kavramini uzaya yolculuk yapan bir yolcu ile anlatirken, zaman ile kurgulanmis
onemli bir bagyapit olmaktadir. Fantezi bilim kurgu evrenlerinden biri olan Marvel
evrenleri ise bilim kurgunun bilgisayar teknolojileriyle olan iliskisini daha goriiniir
bicimde ortaya ¢ikarmaktadir. Seri, birden fazla sanal kahraman ve birden fazla sanal
evren ile genis bir Marvel evreni ortaya koymaktadir. “Avengers: Endgame” (2019)
ile Marvel evreninin, faz 3 serisinin en ¢ok dikkat ¢ceken filmi olmaktadir. Film, bir¢cok
evreni, evrenler arasi yolculuklari, zamanda hareketleri, kuantum evreni gibi mikro ve
makro Olgekleri, olaganiistii giicleri ve evrenler arasi savaslar1 kullanarak ¢oklu evren
diisiincesi iizerine kurgu {iiretirken bir¢ok bilim kurgu diigiincesinin bir arada oldugu

kapsamli bir bilim kurgu filmine doniismektedir. Coklu evren kurgularinin bilim kurgu
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filmleri ile yayginlasmasi zaman kavramini sanal bir ortamda sorgulamaktadir.
Filmlerin sanal evrenlerdeki gorsel kurgulari metaverse evrenleri i¢in Grneklem
niteligi tasimaktadir. Bununla birlikte sanal evrenlerin filmler ile gorsel olarak
deneyimlenmesinin 6tesinde metaverse ile birlikte sanal evrenlerin fiziksel olarak
deneyimleme olanagi bulunmaktadir. Bu anlamda, filmlerin sanal evren kurgulari
metaverse evrenlerine 11k tutmaktadir. Evren kurgularinin tasarim yaklagimlar ve
bigcimleri, metaverse evrenlerinin baglamlarinin olusturulmasi konusunda yardimci
olurken yenilik¢i bir bakis agisi olusmasina olanak tanimaktadir. Filmlerin ve
romanlarin diistinsel anlatilar1 Sekil 2.1°de goriindiigli gibi metaverse’iin, metaverse

kavramindan onceki ve sonraki gelisiminde 6nemli bir konumda bulunmaktadirlar.
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1516'da Thomas More'un ilk defa “utopia” kavramini
kullanmasi

19. yy. Utopya kavraminin romanlarda sosyalizm
konusunda kullaniimasi

1902'de “Ay'a Yolculuk” ilk bilim kurgu filmi olarak
cekilmesi

1926'da “Metropolis” filmi gelecek sehir kurgularini
iceren bilim kurgu filmi ¢cekilmesi

1932'de “Cesur Yeni Dunya" romani ile gelecek hayati
iceren Utopyalar kurgulanmasi

195T'de "Dunyanin Durdugu Gun” filmi ile savas
temal bilim kurgu filmi gekilmesi

1960'da"Bilim Kurgu” kavraminin ortaya gikmasi

1977'de “Star Wars" film serisiyle uzay temali bilim
kurgu filmi cekilmesi

1982'de “Blade Runner” filmi ile coklu mekan
kurgularinin bulundugu bilim kurgu filmi cekilmesi

1984'de “Neuromancer” romani ile birlikte coklu evren
fikrinin atilmasi

1992'de “Snow Crash" romani ile Metaverse kavraminin
ortaya cikmasi

1999'da "Matrix” filmi ile farkli gerceklikleri iceren
bilim kurgu filmi cekilmesi

2000'de bilgisayar teknolojileriyle birlikte “Siber Uzay"
kavraminin ortaya ¢ikmasi

2000'de teknolojik Utopyalarin gelecek vizyonu olarak
‘Cyberpunk” kavraminin ortaya cikmasi

2009'da “Avatar” filmiyle kendi gergekligini olusturan
Pandora evrenini olusturulmasi

2010'da “Inception” filmiyle zaman ve mekan
kurgusunun islendigi bilim kurgu filmi cekilmesi

2014'te “Interstaller” filmiyle zaman kavraminin uzay
ile birlikte kurgulandigi bilim kurgu filmi ¢cekilmesi

2019'da “Avengers: Endgame” filmiyle coklu
evrenlerin kurgulandig bilim kurgu filmi ¢cekilmesi

Metaverse
Kavramindan Sonra
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Sekil 2.1: Metaverse kavraminin diisiinsel anlatilarini olusturan romanlar ve filmler
kapsaminda tarihsel gelisimi.
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Utopya diisiincesiyle baslayan diisiinsel kurgular, zaman iginde g¢esitli romanlarda ve
filmlerde kendini gostermektedir. Toplum yasantisinin ve teknolojik gelismelerin
getirisiyle beraber temalarinda farkliliklar yasasalar da romanlarin ve filmlerin ortak
etkilendikleri bazi olaylar 6n plana ¢ikmaktadir. 20.yy’in baslarinda gelisen sanayi ve
teknolojiyle birlikte sosyal diizeni ve gelecek diinyasina ait kurgulari anlatan romanlar
ve filmler goriilmektedir. Metropolis filmi ile o giinkii kosullarda artan makinelesmeye
ait sosyal hayat temasi islenirken yasanilan sehrin gelecek teknolojilerle birlikte gorsel
anlatis1 bulunmaktadir. Ugan arabalar, zeminden yiiksek ulagim araclari, liikks binalar
gibi zamaninin 6tesinde unsurlar igeren birgcok anlatiya yer verilmektedir. Yasanilan
zamana ait disiinceler, o zamandaki gelismeler ve degisiklikler ile birlikte yeni
temalara ve boylece yeni diislinsel anlatilara olanak tanimaktadir. Bilim kurgu
kavraminin 1960 yilinda ortaya ¢ikmasi yenilikler adina 6nemli bir gelisim noktasi
olmaktadir. Bilimsel niteliklerin yasanilan diinyanin 6tesinde bir diisiince diinyasiyla
filmlere aktarilmasi, diisiincenin gorsel evrenlere doniismesini saglamaktadir. Ornegin
Blade Runner filminin gelecek diinya tasvirinde, robotlastirilmis yapay zekalarin insan
gorlinlimiinde yasanilan diinyada bulundugu goriilmektedir. Bu durum, filmin
c¢ekildigi zaman icin miimkiin olmayan fakat gelecege dair 6ngorii iceren bir diislince
olusturmaktadir. 2017 yilinda ¢ekilen devam filminde ise diinyay1 robotlarin ele
gecirdigini anlatan bir dizi olay yasanmaktadir. ikinci filmin ilk filme oranla daha
farkli gerceklikler iceren mekanlara sahip olmasi filmlerin ¢gekilme zamanina baglh
olarak distlincelerin farklilastigin1 gostermektedir. Filmde 2000’li yillarda ortaya
¢ikmis cyberpunk temasindan etkilenen mor ve mavi tonlarin agirlikli oldugu renkler
iceren ve neon 1siklarla kaplanan, yapay zeka gorselleriyle olugsmus ana sehir; yan
olaylarin gergeklestigi ¢6lii ve buzu tasvir eden mekanlar ve dijital bir odada kurulmusg
sanal gerceklik mekani gibi ¢oklu mekan drnekleri goriilmektedir. Coklu mekan fikri
daha sonra ¢ekilen filmler i¢in ¢oklu evren fikrine doniismekte ve evren tasarimlari
farkliliklar gostermektedir. Buraya kadar anlatilan 6rnekler igerisinde kronolojik
sirada bulunan Avatar, Inception ve Marvel filmlerine ait evrenler dordiincii boliimde

detayli olarak incelenmektedir.

2.1.1. Metaverse Prototipleri

Metaverse kavraminin giincel bir kavram olarak ortaya ¢ikmasi ve popiilerlik elde

etmesinin ardindan kavram {zerinde c¢ok fazla c¢alisma gergeklesmistir ve
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gerceklesmeye devam etmektedir. Metaverse’iin gelisimiyle birlikte ve teknolojik
araglar yardimiyla metaverse’e erisim gerceklestirilmesi, ¢esitli prototiplerin ortaya
c¢tkmasina neden olmaktadir. Diinyanin ¢esitli yerlerinden sirketlerin farkli projeler
lizerinde yaptiklar1 yatirimlar metaverse’iin ilk asama gelistirmeleri olmaktadir. Bu
konuda Ning, Wang ve arkadaslarmin (2023) yapmis oldugu arastirma, biiyiik
sirketler tarafindan olusturulmus prototipleri gostermektedir. Bu arastirmaya gore
Amerika, Cin, Japonya, Giiney Kore, Ingiltere, Birlesik Arap Emirlikleri, Fransa,
Almanya ve Italya gibi iilkelerde yer alan sirketlerin gelistirmekte olduklar gesitli
metaverse prototipleri bulunmaktadir. Bu boliimde birbiri ardina farkli 6lgekler ve
disiplinlerde gelistirilen prototiplere dair 6rnekler Ning, Wang ve arkadaslarinin
(2023) arastirmasi tizerinden ele alinmaktadir. Amerika’da olusturulan prototipler
arasinda Amazon, 2018'den bu yana "yeni bir VR aligveris deneyimi" gelistirmekte ve
metaverse'te pazardaki hakim konumunu korumak igin bir tiir sanal "Amazon aligveris
merkezi" kurarak aligveris yapanlarin dijital iiriinlerle etkilesime girebilecegi sanal bir
aligveris alani olusturmak i¢in metaverse'i kullanmaya calismaktadir. Roblox’ta ise
oyuncular tek smir hayal giicii oldugu bir ortamda kendi sanal diinyalarini
yaratabilmekte veya gesitli oyunlar gelistirebilmektedir. Roblox, kullanicinin ilgisini
artirmak icin VR cihazlarmi desteklemektedir. Roblox, i0S, Android, PC, Mac ve
diger platformlar1 destekleyen diinyanin en biiyiik oyun platformu haline gelmistir.
Roblox su anda metaverse'e en yakin olma potansiyeline sahip "diinyalardan" biri
olarak yorumlanmaktadir. Facebook ise Eyliil 2019'da VR sosyal platformu Facebook
Horizon'u piyasaya siirerek Agustos 2020'de herkese agik bir beta baslatmustir.
Temmuz 2021'de Facebook, metaverse ekibi olacagini, bes yil igcinde bir metaverse
sirketine doniisecegini ve Reality Labs projesine en az 10 milyar dolar yatirim
yapacagini duyurmustur. EKim 2021'de Facebook, kendisini Meta olarak yeniden
adlandirdigini agiklamigtir. Epic Games, Nisan 2021'de bir metaverse insa etmek igin
1 milyar dolarlik bir yatirim yaptigin1 duyurmustur. Sketchfab platformunun kullanict
trafigini kullanarak metaverse'teki pazar payini artirmak amaciyla ti¢ boyutlu modeller
i¢in en biiylik platform olan Sketchfab't satin almigtir. Bir bagka gelismede Disney'in
bas teknoloji sorumlusu Tilak Mandadi, bir "tema parki metaverse" insa etmenin
Disney'in tema parklarinin evrimindeki bir sonraki adim olacagini sdylemistir.
Snapchat, diinyay1 dijital iceriklerle doldurmak igin &zel avatarlar ve filtreler
tanitmistir. Sonrasinda Snapchat, kullanicilarin fiziksel anlik goriintiilerde poz

vermelerine ve kendi 3D Bitmoji avatarlarini olusturmalarina olanak taniyan Bitmoji
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hizmetini baglatmistir. 11 Agustos 2021'de Nvidia, Nvidia Omniverse'iin diinyanin ilk
sanal is birligi ve simiilasyon platformunu olusturma planini duyurmustur. Bu hizli
gelismelerin yaninda bir baska teknoloji diinyas: aktori Microsoft, metaverse
konusunda temkinli davranmaktadir. Microsoft’un Cin Bélgesindeki temsilcisi Wei
Qing’e gore metaverse, yalnizca fiziksel diinyaya dondiigiinde pratik degere sahiptir.
Microsoft, 2022 yilinda Microsoft Mesh’i yayinlayarak gercek ve sanal diinyay1
birlestiren is birlikleriyle uygulama olusturmay1 kolaylastirmak amacglamaktadir.
Microsoft Mesh, karma gergeklik ile metaverse diinyasina atilan bir adim olarak
goriilmektedir. Decentraland, kullanicilara ait ilk olarak tamamen merkezi olmayan
Ethereum'a dayali VR sanal diinya olmaktadir. Decentraland'in temel igerigi sanat

eseridir ve dijital sanat eserlerinin sergilenmesine adanmis yerler bulunmaktadir.

Cin’de bulunan sirketlerce olusturulan prototiplerden Tencent, metaverse
ekosistemine AR gelistirme platformu, "Avakin Life" oyunu, Spotify miizik akisi
platformu vb. dahil olmak {izere bir dizi yatirim yapmistir ve Eyliil 2021'de "Kings
Metaverse" ve "TiMi1 Metaverse" ticari markalarinin tescili i¢in basvuruda
bulunmustur. Benzer sekilde Alibaba, "Ali Metaverse" ve "Taobao Metaverse" gibi
ticari markalarin tescili igin bagvuruda bulunmustur. ByteDance sirketi, Douyin gibi
yiiksek trafikli platformlara sahip olan, 8 bit gorsel bilgi islem ve yapay zeka bilgi
islem platformu Moore Thread'e yatirim yapmistir. Ayni zamanda "Restart the World"
oyununu piyasaya siirmiistiir ve Cinli bir VR ekipman sirketi olan Pico'yu satin
almistir. Wondershare Technology, AR / VR alanindaki is diizenini gelistirmek ve
metaverse'iin ilk dagitimi i¢in saglam bir teknik temel olusturmak igin Real Inbox'a
yatirim yapmustir. Japonya’da bulunan sirketlerden Sony ise “Mechaverse” ile
Japonya’nin ilk metaverse platformunu olusturmustur. Sirketler bu platformda hizli bir
sekilde tiriin lansmanlar1 yapabilmekte; katilimcilara video tanitimlart ve 3D model
deneyleri saglayabilmektedir. Avex Business Development and Digital Motion,
mevcut animasyon veya oyun karakterlerini tanitmay1, sanal sanat¢1 etkinliklerine ev
sahipligi yapmayir ve gercek sanatcilarin konserlerini ve diger -etkinlikleri
sanallastirmay1 planlayan "Virtual Avex Group"u kurmustur. Giiney Kore’de yer alan
sirketlerden SK Telecom Temmuz 2021'de kullanicilarin ¢izgi film karakterleri
araciligiyla toplantilara ev sahipligi yapabilecegi ve katilabilecegi "ifland" adli sanal
bir diinyay1 tanitmustir. Kore Bilgi ve Iletisim Endiistrisi Tanitim Ajansi, hiikiimet ve

is birligi yoluyla 6zel sektoriin Onciiliiglinde metaverse ekosistemini olusturmak,
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cesitli gerceklik ve sanallik alanlarinda agik bir metaverse platformu gergeklestirmek
icin "Metaverse Alliance" da 25 kurulus ve sirket kurmustur. Ingiltere merkezli
sirketlerden Sotheby's, "Sotheby's Metaverse" boliimiinii baslatmis ve ayni anda
sergilenen NFT sanat koleksiyonlarindan 53 parcanin yer aldig1 "Natively 9 Digital
1.2: The Collectors" bashkli &zel bir miizayede diizenlemistir. Unlii Ingiliz VR
stiidyosu Maze Theory, taninmis kisiler ve taninmis hayran evrenleri etrafinda bir "Fan
Metaverse” yaratmayi planlamaktadir. Birlesik Arap Emirlikleri’nde Metadubai,
miimkiin olan en eksiksiz sanal diinya imajini, ekonomik sistemi ve uygulamalari
gelistirmek igin blok zincir, NFT, yapay zeka, merkezi olmayan veri depolamaya
dayali olarak Dubai'de bir metaverse sehri ingsa etmektedir. Fransiz metaverse miizik
platformu Stage 11, siiriikleyici metaverse miizigi yaratmak i¢in Avrupa girisim
sermayesi fonu Otium Capital liderligindeki 5 milyon dolarlik bir finansman turunu
kapatmistir. Alman liiks bagaj markast RIMOWA, Instagram iizerinden yaptig1
aciklamada, "Blueprints from the Metaverse" adli 4 NFT sanat eserini baglatmak igin
tasarmm stiidyosu NUOVA ile is birligi yapacagmi duyurmustur. Italyan liikks markasi
Gucci, sanal spor ayakkabilarini piyasaya stirmiistiir. Tiiketiciler ayakkabilar1 satin
aldiktan sonra Gucci uygulamasinda ve VR sosyal platformu VR Chat’de
kullanabilmekte veya oyun platformu Roblox'ta deneyebilmektedir. Diinya ¢apinda
farkli bolgelerin farkli 6zelliklerde metaverse prototipleri olusturmalar1 metaverse’iin

ne kadar potansiyel barindirdigini gostermektedir.

Ekonomik ve teknolojik is birlikleri, is gelistirmeleri gibi bir¢ok farkli diisiince
tizerinden metaverse diinyasina yatirimlar siirmektedir. Metaverse prototiplerinin
genel diinya kitlesine hitap ettigi goriilmektedir. Farkli cografyalarda yasayan kisiler
birbirleriyle etkilesime girme, igerik iiretme ve is gelistirme gibi olanaklarla
karsilagsmaktadir. Web 3.0 ile her bir kullanicinin igerik iireticisine doniisebilmesi
durumu, metaverse ile dogrudan iliski igerisinde olmaktadir. Spatial, Oncyber,
Monaverse gibi metaverse platformlar1 kullanicilarin kendi metaverse evrenlerini
olusturabilme imkani tanimaktadir. Bireyler kendileri veya baskas1 tarafindan
olusturulan NFT’leri veya dijital eserleri kendi evrenlerinde sergilemekte, etkinlikler
diizenlemekte ve toplantilar gergeklestirmektedir. Metaverse prototiplerinin insan
odakli aidiyet olusturmasi ise glinlimiiz insaninin yapabileceklerini ortaya

koymaktadir.
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2.1.2. Metaverse Teknolojileri

Metaverse’lin giinlimiizde kullanilabilirliginin ilk adimlarinin atilabilmesi teknolojik
gelismelerle dogrudan iliskilidir. Altyapi, etkilesim araglari, ag kapasitesi ve yazilim
gibi bir¢ok gelisme metaverse’iin kullanilabilir bir teknolojiye doniismesi anlamina
gelmektedir. insan VR (sanal gerceklik), AR (arttirilmis gerceklik), MR (karma
gerceklik) ve XR (genisletilmis gergeklik) gibi etkilesim araglarini kullanarak sanal
diinya ile gergek diinya arasinda etkilesim saglayabilmektedir. Web 3.0, blok zincir,
NFT ve yapay zeka gibi diger teknolojiler ise metaverse’lin gelismesine katkida
bulunmaktadirlar. Metaverse’ii miimkiin hale getiren durumun teknolojilerin
biitiinliigli olmasiyla birlikte teknolojileri ayri1 ayri1 incelemek de metaverse’iin

olanaklar1 anlamak i¢in gereklidir.

Sanal gergeklik, ingilizce kisaltmasiyla VR, tamamuiyla sanal gériiniimlerden olusmus
bir etkilesim aracidir. Cesitli ticari markalarin iirettigi kulaklik, kafa izleme sensorii ve
el kumandalariyla beraber kullanicinin sanal ortamlarla etkilesimine olanak
saglamaktadir [Kelly vd., 2021]. Boylece kullanicilar, tamamiyla sanal olarak
olusturulmus ortamlarda VR cihazlartyla birlikte sanal nesnelerle etkilesime
girebilmektedir. VR kullanicilarinin ekipmanlarla birlikte tamamen sanal bir ortama
gecis yapmalari onlar fiziksel gerceklikten koparan bir durum olmaktadir [Speicher
vd., 2019]. Bu durum VR’1 “gergeklik-sanallik siirekliliginde gerceklikten en uzak ug”
olarak tanimlamaktadir [Milgram vd., 1995]. VR ortamlarinda kullanici bireysel veya
coklu kullanic1 ortaminda bulunabilmektedir. Kullanicilar bu ortamlarda sanal
nesneler olusturabilmekte ve bunlarla etkilesime geg¢ebilmektedir. Birden ¢ok kullanici
ile birlikte ger¢cek zamanli olarak is birlikleri gergeklestirmektedirler [Lee vd., 2021].
Bu is birlikleri, paylasilan bir alan duygusu, paylasilan bir mevcudiyet duygusu,
paylasilan bir zaman duygusu yaratmakta; bir iletisim yolu ve bilgi paylasilmasiyla
nesneleri manipiile etmenin bir yolu olmaktadir [Singhal ve Zyda, 1999]. Kullanicilar
gercek zaman icerisinde farkli bir sanal mekanda birbirleriyle etkilesim

kurabilmektedir.

Bir baska teknoloji “Arttirilmis Gergeklik”, Ingilizce kisaltmasiyla AR, sanal
ortamlarin Otesine gecgerek, fiziksel diinyanin gelistirilmesine odaklanarak fiziksel
cevrelerde kullanicilara alternatif deneyimler sunmaktadir. Teorik olarak ise bilgisayar

tarafindan tiretilen sanal igerikler, ses, gorsel, koku, ve dokunsallik gibi ¢esitli algisal
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bilgi kanallariyla, evren niteliklerinin kullaniciya aktarilmasini saglayan bir etkilesim
aracidir [Lee vd., 2021]. Sanal ortamda olusturulmus dijital igeriklerin fiziksel diinya
ile entegre olmasini saglamaktadir. Bu noktada, fiziksel diinyaya yerlestirilmis dijital
varliklarin kullanici ile es zamanli olarak eylemlere tepki vererek etkilesime girmesi
onem arz etmektedir [Lee vd., 2021]. Dijital varliklarin sorunsuz ve kolay kullanict
etkilesimini saglamak fiziksel diinyadaki kullanicilarin metaverse ile birlestiren temel
zorluklardan biri olmaktadir [LaViola vd., 2017]. AR, fiziksel diinya lizerine eklenmis
bir dijital katman olmaktadir. Metaverse, AR araciligiyla kentsel ¢evre ile
biitiinlesebilmekte ve kentsel mekanlarda bir¢ok fiziksel nesne lizerinde dijital
varliklarin bulunabilmesine olanak saglamaktadir. Kentsel mekan iizerinde tanitimlar,
yonlendirmeler, bilgilendirmeler ve alternatif deneyimler gibi birgok etkilesim 6gesi
bulunabilmektedir. Fiziksel ortamla baglanti araci olarak ¢esitli teknolojik cihazlar
kullanilmaktadir. Bu cihazlar AR kulakliklari, el tipi dokunmatik ekranli cihazlar,
tavan projektorleridir [Lee vd., 2021]. Farkli tipte cihazlarin gelismesi AR’ farkl

deneyimlerine imkan saglamaktadir.

Karma gergeklik, ingilizce kisaltmasiyla MR, gerceklik ve sanallik siirekliliginin iki
tarafinda bulunan AR ve VR teknolojilerinin arasinda yer almakta ve fiziksel
ortamlardaki sanal varliklarla kullanict etkilesimine izin vermektedir [Lee vd., 2021].
Karma gercekligin gergeklikle baglantisinin fazla olmasindan dolay1 MR, AR’1n gii¢lii
bir versiyonu olarak tanimlanmaktadir [Yue vd., 2017]. AR fiziksel ortamlar iizerine
yerlestirilmis bilgileri basitce kullaniciya aktarmaktadir. Karma gerceklik, sanal ve
arttirllmis gercekliklerin yani sira arttirilmis sanallik gibi ara varyasyonlarin herhangi
bir kombinasyonu olarak da kabul edilmektedir [Mystakidis, 2022]. Karma gergeklik,
fiziksel mekan ile kullanici etkilesimini arttirdigindan sanal varliklar ile arasinda daha
baglantili bir iliski kurulmaktadir [Lee vd., 2021]. Dijital olarak olusturulmus icerikler
fiziksel olarak ortama yansitilirken kullanicilar bu tiir dijital icerikleri uzay-zaman
igerisinde bulunulan fiziksel ¢evre etkilesimi yoluyla kullanmaktadir [Lindlbauer ve
Wilson, 2018]. Etkilesim, sanal gerceklikte oldugu gibi gozliik vb. teknolojik araglar
ile gerceklesmektedir. Karma gercekligin kullanildig1 bazi prototiplerde ise yasanilan
diinya mekanlarina eklemlenmek, mevcudiyet duygusu getirmek ve empatik fiziksel

uzam yaratmak gibi baz1 6zel hedefler gerceklestirilmektedir [Lee vd., 2021].

Genisletilmis gergeklik, Ingilizce kisaltmasiyla XR, verilerin temsil edildigi ve

yansitildigr elektronik ve dijital ortamlar gibi bir dizi stiriikleyici teknolojiyi i¢eren bir
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semsiye terimdir [Mystakidis, 2022]. Genisletilmis gerceklik sanal gergekligi,
arttirilmis gergekligi ve karma gergekligi kapsamaktadir [Milgram vd., 1995]. Tiim
XR uygulamalarinda kullanicilar teknolojik araglarla olusturulmus tamamen veya
kismen sanal bir ortamla etkilesime girmektedir. Cesitli teknolojik ekipmanlarla
deneyim yasanabilmektedir. Genisletilmis gerceklik giinden giine gelismekte ve yeni
teknolojilerle farkli boyutlar kazanmaktadir. Bu yiizden, genisletilmis gergeklige bir

siir konulamamaktadir [Lee vd., 2021]. XR, sinirsiz bir gelisimi temsil etmektedir.

Milgram ve Kishino’nun (1995) kurdugu tek boyutlu gerceklik ve sanallik siirekliligi
iligkisi, bu siirtikleyici teknolojilerin ¢evreyle nasil etkilesime girdigine dair anlam
olusturmaktadir. Bu siireklilik diiz, dogrusal olarak bir ¢izgi iizerinde Sekil 2.2°de
oldugu gibi gosterilmektedir. Dogrunun bir tarafinda gercek g¢evre varken diger
tarafinda sanal cevre bulunmaktadir. Gergek cevre ile etkilesime gecilen arttirilmis
gerceklik teknolojileri dogrunun sol tarafinda kalirken, sanal cevre ile etkilesime
gecilen sanal gerceklik teknolojileri ise sag tarafta bulunmaktadir. Karma gergeklik
her ikisini kapsayan bir diizlemken genisletilmis gerceklik hepsini kapsayan sinirsiz

bir evren kiimedir.

/- T - ~
Arttinlmis Sanal
Gergeklik (AR) Gergeklik (VR)
........... > e —————
Gergek Sanal
Cevre Cevre
\ Karma Gergeklik (MR) ]
e —_ —_——

Genisletilmis Gerceklik (XR)

Sekil 2.2: Etkilesim araglarinin gercek ve sanal ¢evreyle olan iliskileri.

Metaverse tamamen siiriikleyici bir internet ile birlikte diistiniilmektedir [Abbas vd.,
2022]. Web’de kullanicilar sanal gergekligin yani sira artirillmis gerceklige de
erisebilmekte ve kalict avatarlar ile en son dijital teknolojileri kullanarak ¢ok cesitli
ortamlarla etkilesime girebilmektedirler [Rauschnabel vd., 2022]. Web’in gelisimiyle
beraber Web 3.0 kavraminin ¢ikmasi bu imkanlari arttiran bir teknolojik gelismedir.
Web 3.0, statik, tliketici odakli Web 1.0 ile dinamik, iiretici ve platform odakli Web

2.0’1 merkezi olmayan bir web ekosistemine doniistiirmeyi amaglamaktadir [Cao,
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2022]. Bu durum, devasa biiyiik sirketlerin yonetiminde olan bir sistemden {iretici ve
insan odakli merkeziyetsiz bir sistemi tanimlamaktadir. Birey internet ortaminda
kendine 6zgl ¢alismalar gerceklestirebilmektedir. Web 3.0 ile birey daha giivenli,
0zel, dl¢eklenebilir ve {icretsiz bilgi olusturma, degis tokus, paylasim ve aktarim gibi

ozelliklere erisebilmektedir [Cao, 2022].

Fiziksel varliklarin dijital ikizleri, kullanicilar i¢in avatarlar, tasarlanmis cesitli
buiyiikliiklerde sanal ortamlar, dijital sanat eserleri vb. her sey dijitallesmektedir.
Hacmi siirekli artan dijital triinler ¢ok sayida veri tiretmektedir [Lee vd., 2021].
Uretilen ¢ok sayida verinin merkezi bulut sunucularina yiiklenmesi, smrl ag
kaynaklar1 nedeniyle oldukg¢a zordur [Xu vd., 2018]. Metaverse dijital varliklarinin
merkeziyetc¢iligini ve gilivenligini garanti altina almak adma blok zincirleri
teknolojisini, veri depolama sistemi olarak kullanmak miimkiindiir [Berg vd., 2019].
Blok zincir, verilerin yapilandirilmig tablolar yerine bloklar halinde depolandigi
daginik bir veri tabani olarak tanimlanmaktadir [Shiereck vd., 2017]. Olusturulmus
veriler bloklar sistemine baglanacak yeni bir bloga aktarilmaktadir. Tiim bloklar
kronolojik olarak zincirlenmekte ve kullaniciya ait verilerin oldugu bloklar birbirine
senkronize olmaktadir. Bu sistemde kullanicilar, digiim olarak adlandirilmaktadir
[Lee vd., 2021]. Diigiimler zincirlendikten sonra verilerin kayitlarini tutmaktadir.
Diigimlerde bir hata olmasi durumunda ise diger diiglimler sayesinde hata
diizelmektedir. Blok zincirin bu nedenlerden dolayr ademi merkeziyet¢ilik ve

giivenlik, belirgin 6zellikleri arasindadir [Cai vd., 2018].

NFT yani Nitelikli Fikri Tapu, dijital nesnelerin sahiplik kanitin1 temsil eden, blok
zinciri 6zellikli kriptografik varliklar olarak tanimlanmaktadir [Chalmers vd., 2022].
Insanlar NFT varliklar olusturabilmekte, takas edebilmekte veya satabilmektedirler.
Bu durumlar ¢esitli platformlar araciligiyla gerceklesmesine ragmen merkeziyetsiz
olmaktadir. Bu iiretimlerin kisiye ait olmasi, NFT leri 6zgiin kilmaktadir. NFT ler
metaverse’ii miimkiin kilan unsur olarak goriinmektedir ¢iinkii NFT’ler birlikte
calisabilirlik i¢in teknik standartlar ve ikincil piyasalarda tokenler ile takas
edilebilmektedir [Momtaz, 2022]. Boylece uygulama ici kalmaktan ziyade internet
tizerinde uygulamalar arasi dijital varlik aligverisleri gergeklesebilmektedir. NFT
varliklarinin bir ekonomi olusturmasmin yani sira arttirllmis gergeklik ve karma

gerceklik gibi teknolojiler sayesinde gercek diinya iizerinde de etkilesim saglama
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olanaklar1 bulunmaktadir. Bu durum ise bireylerin dijital varliklarinin gercek diinya

ile birlesebilmesi anlamina gelmektedir.

Dijital ikizler, gercek diinyadaki varliklara karsi olusturulan sanal klonlarin veri
baglantisina dayanan fiziksel varliklarin veya siireclerin dijital bir ifadesi olarak
tanimlanmaktadir [Blair, 2021]. Dijital ikizlerin olusturulmasi, fiziksel maddelerin ve
stireclerin tiim yasam dongiisiiniin aragtirilmasina imkan saglamaktadir [Lv vd.,
2022]. Boylece, gergek tizerinde yapilan arastirmalar1 sanal bir ortamda siirdiirebilme
imkan1 ortaya ¢ikmaktadir. Sanal ve gercek diinyalardaki gercek varliklar arasinda
sorunsuz bir sekilde veri aktarimi ve gergcek zamanli ve ¢ift yonlii bilgi geri bildirimi
gerceklestirilmesi ise dijital ikizin 6nemini gostermektedir [Tao ve Qi, 2019]. Dijital
ikizlerin ortaya ¢ikardigi esneklik ise ¢esitli alanlara ve yiiksek uyarlanabilirliklerine
dayanmaktadir [El Saddik, 2018]. Boylece birbirinden farkli disiplinler igin farkli
kullanim alanlar1 olusmaktadir. Mekanik iiriinler igin iiretimlerinden 6nce sanal bir
ortamda tiim testlerinin yapilabilmesine ve sonug {iriiniin kusursuza yakin bir ¢iktisini
olusturabilme olanak saglamaktadirlar. Kentlerin tarihi varliklarimi ise dijital ikiz
yardimiyla tekrar olusturarak farkli dénemlere ait goriintiileri incelemek miimkiindiir.
Metaverse’iin teknolojik bir altyap1 ve sanal bir evren ifade ediyor olmasi dijital ikiz

varliklar i¢in teknik ve anlamli bir yer edinmesi adina giiclii bir iligki kurmaktadir.

Yapay zeka, makinelerin deneyimlerden 6grenmesini ve zeki canlilara benzer sekilde
cesitli gorevleri yerine getirmesini saglayan teori ve teknolojiler olarak
tanimlanmaktadir [McCarthy, 2004]. Yapay zeka ilk olarak 1956 yilinda 6nerilmis ve
son yillarda dogal dil isleme, bilgisayarla gorme ve tavsiye sistemleri gibi ¢esitli
uygulama senaryolarinda en gelismis performansi elde etmektedir [Lee vd., 2021].
Uygulama kullaniminda kolayliklar saglamasi ise yapay zekanmn gilinden giine
kullanimini artirmaktadir. Makine 6grenimi ise deneyimlerden elde edilen bilgileri
ogrenmeyi pekistirerek performansini arttirmasini saglayan, yaygin kullanilan bir
yapay zeka teknigi olmaktadir [Lee vd., 2021]. Boylece bilgiler siirekli islem gorerek
giincellenmekte ve her bir yeni veri yapay zekanin gelismesine olanak tanimaktadir.
Yapay zeka teknolojisi, canli ve 6zellestirilmis avatar olusturma gibi kisisellestirilmis
metaverse hizmetleri sunmakla birlikte, devasa metaverse evrenleri olusturma ve veri
tabanlarindan &grenerek metaverse’iin beyni olma konumdadir [Huynh-The vd.,
2022]. Yapay zekanin akilli karar verme yolu sayesinde kullanici ve avatar arasinda

aligveris rehberi, kullanict hareketi tahmini gibi akilli etkilesimler saglanabilmektedir
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[Wang vd., 2022]. Aktif 6grenme siirecine devam ederek kullanicilara yeni oneriler

sunabilirken uygulama gelistirmelerine katki vermektedir.

Blok Zincir WEB 3.0
Etkilesim

Yapay Zeka Dijital ikiz

Sekil 2.3: Metaverse teknolojilerinin iligkisi.

Metaverse teknolojilerinin tekil olarak gelismeleri 6nemliyken biitlinciil olarak
etkilesimleri metaverse’lin teknik altyapisini olusturan bir durum olmaktadir. Yapay
zeka ve diger teknolojilerin metaverse ile iligkisi Sekil 2.3’te gosterilmektedir. Bir¢cok
etkilesim araciyla metaverse’i deneyimlemek miimkiin olabilirken araclarin
farkliliklar1 deneyimleri farklilagtirmaktadir. Tez ¢aligmasi kapsaminda, sanal
gerceklik ile olusturulmusg sanal evrenler incelenmektedir. Fiziksel diinyanin 6tesinde
kurgulanmis sanal evrenlerin tasarim yaklagimlar1 sorgulanmaktadir. Bu evrenlerin ise
VR ve MR etkilesim araclariyla deneyimlenmesi miimkiin olmaktadir. Metaverse
evrenlerinin kisiye ait olmasini saglayan NFT teknolojisi ise sanal evrenlerin sahiplik
durumunu ortaya koymaktadir. Calismada, kisisel olarak olusturulmus giyilebilir
aksesuar, avatar veya eklentilerden ziyade metaverse evrenlerinin kisiye aidiyetligi
kapsaminda NFT teknolojisi incelenmektedir. Metaverse evrenleri, NFT olarak
giivenli bir blok zincir sistemi icerisinde korunmaktadir. Kisiye ait metaverse evreni
olusturabilme ve sahip olabilme durumu ise WEB 3.0 teknolojisiyle miimkiin
olabilmektedir. Bununla birlikte sanal evrenlerin gercegin bir kopyasi olarak dijital
ikiz olusturabildigi goriilmektedir. Calismanin ilerleyen boliimlerinde yapilan
gerceklik tartismasinda gercekligin kopyalanmasindan ziyade kendi gergekligini

olusturan metaverse evrenlerinin incelenmesinden dolay1 ¢alismada dijital ikiz 6rnek
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incelenmesi yapilmamaktadir. Yapay zekanin giinden giine gelismesi metaverse’iin
gelismesi konusunda etkili olmaktadir. Metaverse evrenlerinin potansiyel tasarim
yaklasimlarmin kesfedilmesinde yapay zeka araciligiyla konsept gorseller elde

edilebilmektedir. Fakat tez ¢alismasi1 kapsaminda bu tiir 6rnekler kullanilmamaktadir.

2.2. Metaverse Disiplinleri ve Kullanim Alanlar:

Metaverse disiplinler Gtesi bir teknoloji olarak ¢ok sayida disiplini iginde
barmdirmaktadir. Farkli meslek gruplari i¢in farkli kullanim alanlar1 olusturmasinin
yani sira kullanim alanlariin gesitliligi yeni imkanlar dogurmaktadir. Bu boliimde,
Mmetaverse’iin egitim, endiistri, tip, kiiltiir, oyun, sosyallik, ¢evrimigi is birligi, akill

sehir, pazarlama, tasarim ve mimari gibi alanlar lizerine etkileri incelenmektedir.

Egitim, hayat boyu devam eden ve insanlarin herhangi bir konuda bilgilenmesine
olanak taniyan bir 6greti disiplinidir. Yazili ve isitsel egitim kisiyi teorik olarak
bilgilendirmektedir. Egitimin metaverse ile birlikte gorsel ve isitsel olarak verilmesi
ogrenciler i¢in farkli bir deneyim ortami olusturmaktadir [Park ve Kim, 2022].
Deneyimsel egitim ile teorik bilgilerin deney yoluyla 6grenimi pekistirilebilmektedir.
Boylece metaverse, 6grencilere siiriikleyici bir egitim deneyimi sunmaktadir [Ning
vd., 2023]. Metaverse’te egitim gesitli konularda olabilecegi gibi ozellikle fiziksel
olarak deneyimlenmesi zor olan konu alanlar1 i¢in oldukga faydali olmaktadir. Ornegin
metaverse 1ile birlikte tehlikeli kimyasal reaksiyonlar1 iceren deneylerin
gerceklestirebilmesi ve olasi sonuglar incelenirken giivenlik saglanmasi miimkiindiir
[Kanematsu vd., 2014]. Benzer bir sekilde radyasyonu deneyimlemek tehlikeli
sonuclara yol acabilmektedir. Metaverse araciliiyla radyoaktiviteyi hem teknik hem
de fiziksel olarak deneyimlerken fiziksel etkileri tespit etmek miimkiindiir
[Kanematsu vd., 2014]. Uzay arastirmalarinin igerisinde bulunan gezegenler, evrenin
dokusu ve oOzellikleri incelenebilecegi gibi antik mimariyi Ogrenirken o ddneme
gidilebilmesi ve mimarinin yapim siirecinin, detaylarmin deneyimlenmesi miimkiin
olmaktadir [Ning vd., 2023]. Engelli 6grenciler igin gesitli egitim simiilasyonlariyla
beraber egitim kaliteleri artirilabilmektedir [Sun vd., 2022]. Metaverse, dogruluk
standartlarina uygun olarak deneysel sanal ortamlar ile egitim maliyetlerinde azalmay1
saglarken egitim standartlarini arttiric bir etki yapmaktadir [Almarzouqi vd., 2022].
Metaverse’te egitim, gelisen teknolojilerle birlikte glinden giline gelisimine devam

etmektedir.
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Endiistri {iirlinleri hayatin birgok yerinde bulunan ve insan yasamini kolaylastiran
parcalar olarak dnemli bir konumda bulunmaktadir. Teknolojiyle dogru orantili olarak
gelisen endiistri ise metaverse ile birlikte farkli olanaklar1 beraberinde getirmektedir.
Metaverse dijital doniisiim kapsaminda ve dijital operasyonlar aracilifiyla liretim
performansinin daha iyi anlasilmasina olanak saglamaktadir [Sun vd., 2022]. Uretimi
sadece dijital alanlarda gelistirmek degil fiziksel diinyaya doniistiirmek de miimkiindiir
[Siyaev ve Jo, 2021]. Uriinlerin tasariminda ise ¢esitli disiplinlerin is birlikleri
olmaktadir. Miihendisler ve tasarimcilar dijital ortamda birlikte calisarak {iriin siirecini
verimli hale getirmektedir. Gelismis yazilimlar ve 6zel Olgiimler sayesinde diisiik
maliyetli ve yapimi kolay triinler tasarlayabilmek icin engeller ortadan kalkmakta,
tirlin tasarimlarinin sayisi artmaktadir [Sun vd., 2022]. Metaverse ile birlikte sanal
dogrulamalar gerceklestirilmekte, iiretim siireci planlanmakta ve optimize edilmekte,
uzun iiriin deneme donglisii ve kararsiz {iretim siireci sorunlart ¢oziilerek endiistri
iiretimleri verimli hale getirebilmektedir [Ning vd., 2023]. Uriinlerin dijital ikizlerinin
ise satis pazarlamasi olarak miisterilerin metaverse envanterlerine transfer edilme
imkani bulunmaktadir [Lim vd., 2022]. Ayrica miisterilerin hammaddeden bitmis
tiriine kadar ki biitiin siiregleri, teslimat siireleri ve nakliye bicimleri gibi biitiin
konularda seffaflik ile daha fazla bilgi sahibi olmalar1 saglanmakta ve giivenleri
artirilmaktadir [Sun vd., 2022].

Insan hayatinin daha saglikli bir sekilde yasanmast igin tip alaninda siirekli yenilik ve
gelisim gerceklesmektedir. Teknolojik gelismeler ile yakindan iliskili olarak tip
metaverse ile de etkilesimdedir. T1ip, robotik cerrahi ve VR gibi teknolojiler ile dijital
bir siire¢ gecirmektedir [Yu vd., 2012]. Metaverse’iin tip ile olan iligkisi teletip, tip
egitimi ve saglik hizmetleri olarak 3D sanal ortamda gergeklesebilmekte, fiziksel
sinirliliklar: ortadan kaldirabilmekte ve yeni bir arastirma perspektifi sunabilmektedir
[Sun vd., 2022]. Sanal diinya tizerinde avatarlar yardimiyla doktor hasta iligkisinin
kurulmasi cografi engelleri ortadan kaldirarak teletip hizmetlerini dogrudan metaverse
ile entegre edebilmektedir [Sun vd., 2022]. Hasta teshisi, ilk yardim ve hemsirelik
bakimi1 gibi mobil, dijital, ger¢ek zamanli ve uzaktan tibbi hizmetlerin saglanmasina
olanak tanimaktadir [Ning vd., 2023]. Karma gergekligin egitimde inovasyonu ve
kullaninmi1 tip egitimini olduk¢a etkilemekte ve daha iyi sonuglar almasin
saglamaktadir [Almarzouqi vd., 2022]. Cerrahi siireglerin simiile edilmesiyle birlikte

ogrenciler uygulama siirecinde, bilgi ve becerilerini daha iyi gelistirebilmektedirler
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[Sun vd., 2022]. Karma gerceklik ve yapay zeka ile birlikte insan organlarinin tam bir
goriintlislinii elde etmek veya gercek ameliyati simiile etmek i¢in bir insan viicudunu
inceleyebilmek miimkiin olmaktadir [Skalidis vd., 2022]. Hastalarin tedavileri ve
rehabilitasyonlar1 sirasinda rahat ve ferahlatici sanal bir ortam saglanarak hastalara
motivasyon verebilmekte, bdylece erken iyilesmesine yardimei olunabilmektedir [Sun
vd., 2022]. Metaverse ile birlikte hastanin ameliyat sonrasi iyilegsmesini tahmin etmek
veya tedavi planin kisisellestirmek i¢in hastanin dijital ikizi olusturulmaktadir [Sun
vd., 2022]. Boylece, hastanin olasi iyilesme senaryolari olusturulup tedavisine devam
edilebilmektedir. Ancak olumlu 6zelliklerin yaninda saglik verilerinin birgok sirket
arasinda verimsiz ve seffaf olmayan bir sekilde paylasilmasi giivensizlik
olusturmaktadir [Sun vd., 2022]. Bu durumu engellemek adina hasta verileri NFT lere

dontistiiriilerek verilerin giivenligi temelden artirilabilmektedir [Wiederhold, 2022].

Yasanilan diinyanin Otesinde kiiltiir anlayisi, dijital ortamlar igin gelismeler
gostermektedir. Turizm, miize, sanat ve sergi gibi bircok alanda dijital gelisim
metaverse ile birlikte artmaktadir. Gergek diinyay1 sanallagtirmak ve dijitallestirmek
sanal gergeklik teknolojisi ile miimkiin olabilirken metaverse ile birlikte siiriikleyici
bir deneyim turizmde kullanilarak ekonomik ve sosyal etkiler olusturulmaktadir
[Pencarelli, 2020]. Metaverse ve turizmin entegrasyonu ile turizm deneyiminin
gelistirilebilecegi, turistlerin etkilesimli katilimiyla beraber siiriikleyici deneyimler
yasayabilecekleri ve geleneksel turizm yaklasimlarmin  degistirebilecegi
diistiniilmektedir [Sun vd., 2022]. Metaverse tabanli seyahatin geleneksel turizmin
zaman ve mekan smirlarint  asmasiyla daha siiriikleyici  bir  deneyim
gerceklesebilmektedir [Buhalis ve Karatay, 2022]. Yine turizmde tarihi yapilarin
metaverse ile ziyaret edilerek kiiltiirel miraslar adina gelismis bir deneyim
sunulmasinin yan1 sira mimari okullarin  6gretim amagli mimari modeller
olusturmasina da olanak saglanmaktadir [Gaafar, 2021]. Miizelerin dijitallesmesi
erisim aglarim1 genisletmektedir. Dijital miizeler geleneksel galeri formatlarindan
uzaklasarak ziyaretcilere sanal bir ortamda yeni sosyal ve kiiltiirel deneyimler
sunmaktadir [Hazan, 2010]. Koleksiyonlar ve sergilerden sosyal etkilesimlere ve
kullanict deneyimlerine kadar metaverse; ¢evrimigi sergiler, dijital koleksiyonlar,
stiriikleyici deneyimler ve oyunlastirilmis katilim dahil olmak {izere birgok ¢6ziim
onermektedir [Sun vd., 2022]. Metaverse’iin fiziksel ¢evreyi dijital yaraticilikla

biitiinlestiren teknolojiler sunmasi sanatcilar i¢cin daha once uygulanmamis yeni
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firsatlar sunmaktadir [Lin vd., 2021]. Sanal gergeklik galerileri ve arttirilmis gergeklik
haritalar1 kullanicilarin ziyaret deneyimini zenginlestirirken arttirilmig gerceklik sanat
haritalarinin kent ile entegrasyonlari, gergek ¢evre ile dijital ¢evrenin birlesmesine
olanak tamimaktadir [Sun vd., 2022]. Boylece sergilenme bigiminin dijital 6l¢ekte yeni
bir boyut kazanmasi kullanicilar i¢in farkli deneyimleri beraberinde getirmektedir.
Ayrica erisilmesi zor ve degerli koleksiyonlarin metaverse tizerinden sergilenmesi,
sanal ve gercek sergilerin birlikte kullanilmasina, insanlar ve koleksiyonlar i¢in farkli
etkilesim yoOntemlerine imkan tamimaktadir [Ning vd., 2023]. Dijital olarak
olusturulmus eserlerin ve koleksiyonlarin NFT olarak sergilenmesi hem kente entegre
edilebilmelerine hem de sanal mekanlarda NFT galerileri olusabilmesine olanak
saglamaktadir. Boylece NFT’ler ile birlikte sergiler, dijital ve gercek mekanlar

izerinde yeni yaklasimlar dogurmaktadir.

Metaverse’iin oyun endiistrisiyle yakindan iliskili olmasindan 6tiirii ilk olarak oyun
seklinde sunulmasi muhtemeldir [Ning vd., 2023]. Oyuncu Kitlesinin genel anlamda
yiiksek olmasi da bu durumun bir etkenidir. Oyunlardaki zengin etkilesim ve sahne
olusturma teknolojileri oyunculara daha siiriikleyici ve etkilesimli bir deneyim
saglayabilmekte, boylece oyuncu katilimini artirmanin yani sira Mmetaverse’teki
kullanic1 deneyimini zenginlestirmektedir [Raptis vd., 2018]. Oyun i¢i igeriklerin
metaverse ile birlikte bir ekonomi olusturmasi ise evrenlere farkli bir 6zellik
katmaktadir. Iceriklerin NFT olarak olusturulmasi ile birlikte blok zincir teknolojisi
yardimiyla alig, satis veya takas gerceklestirmek miimkiin olmaktadir. Ayn1 zamanda
Metaverse, yeni oyun tasarim ve gelistirme olanaklar1 olusturarak zengin oyun

ortamlar1 ve oynanis bi¢imleri yaratabilmektedir [Ning vd., 2023].

Metaverse cevrimigi ag1 sayesinde her nerede olursa olsun kullaniciya erisim imkani
tanimaktadir. Kullanicilarin erisim kolayliginin yani sira kendi olusturduklari avatarlar
ile birlikte metaverse evrenlerine baglanmalari, aidiyete yoOnelik bir siireci
olusturmaktadir. Avatarlarin ten rengi, cinsiyetleri, goriintisleri kisiye 6zgiin olarak
olusturulabildigi gibi bu o6zelliklerin istenildigi zaman degistirilebilmesi sosyal
ayrimcilikla ilgili 6nyargilart azaltma imkani sunmaktadir [Park ve Kim, 2022].
Ayrica, kullanicilarin gercek sosyal iligkilerinden bagimsiz paralel bir diinyanin
olugmas1 durumu, kullanicilarin 6zgiirliigiinii artirmasinin yani sira gercek diinyanin
kisitlamalarindan kurtulmalarina ve sosyal cevrelerini genisletmelerine olanak

saglamaktadir [Ning vd., 2023]. Cevrimdis1 gerceklestirilen konserler, tiyatrolar,
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sinemalar gibi say1li insanin bulunabilecegi ortamlar i¢in de metaverse, ¢cevrimici cok

kullanicili ortamlar olusmasina imkan tanimaktadir [Park ve Kim, 2022].

Metaverse calisma bicimlerine de yeni ve farkli bakis acilar1 getirmektedir. Sanal is
yerlerinde uzaktan ¢alisma, sanal siniflarda egitim, sanal konferans salonlarinda panel
ve toplant1 agisindan siiriikleyici sanal is birlikleri gibi yeni olanaklar sunmaktadir
[Wang vd., 2022]. Cesitli sirketler tarafindan gelistirilen uygulamalar ile birlikte
cevrimigi is birlikleri miimkiin olmaktadir. Ornegin, Horizon Workroom Meta
tarafindan sunulan bir uygulamadir ve sanal bir ortamda ¢evrimigi is birligi olanagi
sunmaktadir. Benzer sekilde Microsoft Mesh, karma gerceklik platformu olarak
caligmaktadir ve ofislerin dijital kopyasinda holografik varliklar ile paylasilan
deneyim yoluyla sanal olarak ¢evrimigi is birligi olanagi tanimaktadir [Ning vd.,
2023]. Metaverse is birliklerinin yani sira perakende sektorii i¢inde de 6nemli bir yer
edinmektedir. Metaverse, satislarin ¢evrimici ve ¢evrimdisi yapilabilmesini saglayan
bir teknoloji ve platform saglamaktadir [Rehm vd., 2015]. isletmeler, tiiketiciler i¢in
stiriikleyici bir aligveris deneyimi olusturmak amaciyla dijital teknolojilerden
yararlanabilmekte, dijital ikiz kullanarak gercek zamanli veya sanal gergeklik
tizerinden triinlerini tanitabilmektedir. Kullanicilarin avatarlar ile iiriinleri deneyip,
triinler hakkindaki kararlarin1 daha belirgin sekilde olusturmasiyla geri iade
oranlarinda azalma ve kullanici-iiretici arasinda daha fazla uyum gozlenmektedir [Sun
vd., 2022]. Metaverse, kullanicilara siiriikkleyici bir deneyim sunarken tasarim
hizmetlerinin gelismesine, miisteri katilimciligimin  artmasma ve iletisimde
gelismelerin yaganmasina imkan tanimaktadir [Gadalla vd., 2013]. Metaverse’iin
reklam ve pazarlama yapma konusunda da énemli bir etkisi bulunmaktadir. Isletmeler
gercek diinyada sattiklari tirtinlerin dijital kopyalarini olusturarak ¢evrimici bir sekilde
tanitabilmekte, herkes tarafindan erisilebilir bir platformda sunabilmekte ve
satabilmektedir [Sun vd., 2022]. Arttirilmis gergeklik teknolojisi ile birlikte
kullanicilar sanal diinyada istedikleri zaman yeni iirlinleri deneyebilmektedir
[Hollensen vd., 2022]. Metaverse’te olusan veriler yapay zeka tarafindan analiz
edilerek tiiketici aligkanliklar1 ve tutumlari anlasilmakta, isletmeler i¢in uygun

pazarlama stratejileri olusturulmaktadir [Park ve Kim, 2022].

Bir bagka kavram olan akilli sehirler, kent yasamindaki cesitli verileri gelismis
yazilimlar yardimiyla toplayarak kentin trafik kosullarini iyilestirmeyi, enerji tasarrufu

saglamayi, kentsel giivenlik endekslerini iyilestirmeyi ve kentsel planlama i¢in en
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uygun ¢oziimleri bulmayr amaglamaktadir [Sun vd., 2022]. Metaverse ile birlikte
kentlerin dijital ikizlerinin olusturulmasi ise kentler i¢in ekonomik kalkinmay1 tesvik
etmekte, ekolojik ¢evreyi iyilestirmek gibi ¢esitli imkanlar saglamakta, kent yagsamini
giiclendirecek deneyimler sunmaktadir [Hudson-Smith, 2007]. Kentlerin dijital
ikizleri, yapay zeka ve simiilasyonlar yardimiyla kent ile gergek zamanli ¢aligarak
kentin olasi senaryolarini hesaplayabilmekte ve simiile edilebilmektedir [Shahat vd.,
2021]. Boylece metaverse kent planlamalari igin optimizasyon Onerileri sunabilmekte,
sehirdeki her ev i¢in ger¢ek zamanli durum verilerini ve ¢evresel verileri elde etmeye
olanak saglayabilmektedir [Sun vd., 2022]. Kentin ulasim agmin dijital ikizinin
olusturulmasi ise trafigi simiile edebilmekte; ulasim sistemini, trafik yonetimi ve
denetimini, trafik planlamasi ve tasarimi ile ulasim hizmetlerini giiclendirmektedir
[Deng vd., 2021]. Ulasim altyapisi insasinda, uygun kent ulasim diizeni olusturmakta

ve verimli bir akilli ulagim tasarlamakta kullanilabilmektedir [Jan vd., 2019].

Metaverse, yaratict endiistri ve is ekonomisinin korsan iirlinler tarafindan negatif
etkilerini azaltmada Onemli rol oynamaktadir [Lim vd., 2022]. Verilerin
kopyalanabilir olmas1 korsan iiriinlerin olugsmasina neden olmaktadir. Metaverse ile
birlikte iiretilen iirlinlerin 6zgiinliiglinii benzersiz sekilde tanimlayan NFT teknolojisi
kopyalanamaz bir {iriin olustururken platformlar iizerinden aktif transferlerinin
gerceklesmesine olanak saglamaktadir [Lim vd., 2022]. Bu sistem ayni zamanda
iriiniin  olusturucusuna otomatik olarak her transferde belirli bir oranda tcretin
gitmesini saglamaktadir. Uriinler blok zinciri teknolojisi ile giivenli bir yerde
tutulurken transferler gerceklesmektedir. Uretim sirketlerinin yani sira Web 3.0 ile
bireysel kullanicilarin da tiretici olarak rol almasi yaratici liretim alaninda yeni bir

ekosistem olusturmaktadir [Park ve Kim, 2022].

Ug boyutlu icerikler, modelleme ve mimari tasarimlar, metaverse ile birlikte gelecek
vadeden tasarim bi¢imleridir [Wang vd., 2022]. Uygulamalarda kullanilmak {izere
iiretilen icerikler kisiye 6zgiin olabilirken sirketlere ait de olabilmektedir. Icerikler;
avatarlar, giyilebilir {iriinler, sanat {riinleri, araglar vb. gibi bircok farkli gesitte
bulunabilmektedir. Igerik tasarimcilarinin  farkli disiplinlerde bulunmasi ise
Mmetaverse’iin disiplinler arasi oldugunu gostermektedir. Tiim igeriklerin metaverse
igerisinde bulunmasi i¢in bu igerikleri barindiracak bir evren bulunmasi
gerekmektedir. Kullanicilarin metaverse evrenlerinde karsilastigi ilk griiniim evrenin

tasarimi ve mekanlar olmaktadir. Bu noktada, mimarlar ve oyun tasarimcilart 6nemli
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bir rol oynamaktadir. Mekanlarin tasarimcilari bu baglamda metaverse mimarlar
olarak  adlandirilabilmektedir. Metaverse platformlar1  iizerinden evrenler
tasarlanabilmekte, sirketler ile is birlikleri gergeklestirilebilmekte ve kullanici erisimi
saglanabilmektedir. Spatial, Oncyber, Monaverse vb. bir¢ok metaverse platformunda
evrenler olusturulmaktadir. Metaverse evrenlerinin NFT olarak yayimnlanmasiyla
beraber evrenlerin sahiplik hakki satin alinabilmekte, ticareti yapilabilmekte ve bu
aligveristen tasarimci olarak pay edinilebilmektedir. Metaverse’iin farkli disiplinlerin
teorik ve pratik alanlarinda kurdugu iliskiler ve isleyis semalarinin agiklanmasi;
metaverse evrenlerinin kurucu niteliklerinin ve yapisinin anlasilabilmesi i¢in 6nemli
goriilmektedir. Evrenlerin varolus ve isleyis kurallarmin belli bir diizeyde
anlagilmasiyla caligmada asil ele alinmak istenen Mmetaverse evrenlerinin mimarlik
disiplini kapsaminda incelenmesi konusuna baglantili bir gecis yapilabilecegi
disiiniilmektedir. Bu baglamda iglincii bolimde evrenlerin mimarlik disiplini

tizerinden tasarimi ve nitelikleri hakkinda drnekler ve tartigmalar paylasilmaktadir.

2.3. Metaverse ve Gerg¢eklik

Yasadigimiz diinyanin gercekler {izerine kurulu oldugu varsayilmaktadir. ’Gergek
nedir?”’ sorusuna cevap arayan birgok diisiiniire tarihin her doneminde
rastlanmaktadir. Platon’un magara alegorisinden bu yana gercegin ne olduguna,
glinimiiz ger¢ekliginin ne olduguna ve neye doniistiigiine dair birgok tartisma
stiregelmektedir. Platon (2011), magara alegorisinde, insanlarin bir magarada,
magaranin duvarina bakar sekilde zincirle baglandigin1 ve disarda olan gerceklikten
habersiz olduklarin1 belirtmektedir. Magaraya yansiyan golgeleri gergek algilayan
insanlar disaridaki nesnelerin gercekligi konusunda yanilgiya ugramaktadir. Bu
alegoriyle birlikte Platon, goriinen diinya ile diistiniilen idealar1 ayirarak gergekligin
farkli katmanlarini ortaya koymaktadir [Platon, 2011]. Goriinenleri duyularla
algilanabilen nesne olarak ele alirken, diisiiniilenleri ise idealar olarak agiklamaktadir.
O, nesneler diinyasinin gergek olmadigi, idealar diinyasinin gercek oldugu kabuliiyle
nesneleri idealarda yer alan diisiincelerin bir golgesi, yanilsamasi olarak diisiinmekte
ve gergegin akil goziiyle goriilebilecegini soylemektedir [Platon, 2011]. Gergegin ne
olduguna ulasma cabasi beraberinde bir 6z arayisi getirmektedir. Oziin ise insanin
algilayabilme diizeyinin 6tesinde var oldugu diisiiniilmektedir. Platon’un diisiincesine

gbre Oziin yansimasi olan nesneler, gercegin bir temsili olarak gercekligi ifade

31



etmektedir. Milgram ve Kishino (1994), Platon’un nesneler diinyas: olarak
tanimladig1 gergek diinyayi biitiiniiyle sanal ortama agan karma gercekligi, gergeklikle
sanallik arasinda bir siireklilik olarak tanimlamaktadir. Diisiinceler ve idealarin duyu
organlariyla algilandig1 sanal diinya, ger¢ek diinyanin mekanik, malzeme 6zelliklerini,
fizik yasalarini taklit edebildigi gibi; gergek diinyada var olmayan, fizik kurallarina
aykiri, gercekligin sinirlarini agan tamamen hayal iriinii bir diinya yaratma

yeteneginde olmaktadir.

Insanin, zamanm ve teknolojinin degismesiyle birlikte Platon’un bahsettigi nesneler
farklilasmakta, yeni nesneler ortaya ¢cikmaktadir. Nesneler artik sadece golgeler degil,
gercekligin temsillerine doniismeye baslamakta ve birgok gergeklik kavrami ortaya
cikmaktadir. Gergeklik, ger¢ek ve onun kopyalariyla birlikte ¢ogalarak varligini
siirdiirmektedir. Cogalma, yeri geldiginde gergegi yok ederek kendini gergek yerine
koymaktadir. Postmodern ¢agin onemli diisiinlirlerinden Baudrillard gergeklik ve
temsili gerceklikler arasindaki iligkiye odaklanmaktadir. Ona gore maddi gercekligin
yerini gerek nesne gerekse diisiince olarak sanal bir ger¢eklik almaktadir. Yasanilan
diinya artik gercegin modellerle tiiretilerek simiilatif temsillerinin yer aldig1 sanal bir
gerceklikten olusmaktadir. Baudrillard bir seyin “mis” gibi olmasiyla onun gercekte
var oldugu halinden uzaklastigini, dolayisiyla, “mis” gibi olanin gercekten ayirt
edilebilecegini belirtmektedir. Simiilasyonun ise gergek ile sahte, gercek ile diigsel

arasindaki farki ortadan kaldirdigini ileri siirmektedir [Baudrillard, 2016].

Baudrillard gergekligin degistigini one siirerek olusan yeni temsili gercekler ile
gerceklik arasindaki baglantiyr kurmak i¢in bazi kavramlardan s6z etmektedir.
“Gergegi simiile etme”yi, gergek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak veya
gostermeye calismak olarak; simiilakr kavramini ise orijinali olmayan bir kopyanin
kopyast olmak vasitasiyla “gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim” seklinde
tanimlamaktadir [Cevizci, 1999]. Kavramlarin iliskisi incelendiginde simiilakrlar ile
gercekligin yok edildigi, olusturulan temsili gerceklerin simiile edilerek yeni bir
gerceklik olarak sunuldugu ve simiilasyonlar ile bunlarin temsili gercekliginin
gosterildigi  anlagilmaktadir. Giingor’e (2011) gore, herkes sonsuz g¢esitlilikle
donanmis hiper gercek bir diinyaya dahil olmakta ve bu diinyanin teknolojik
simiilasyon ortaminin kendisi oldugunu belirtmektedir. Baudrillard (2019), gergegin
teknoloji yoluyla gergeklestirilme ve siirdiirilme asamasina gegildigini ifade

etmektedir.
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Baudrillard, kusursuz bir sekilde ¢alisan ancak kimsenin fark etmedigi bir zamanda ve
kimsenin fark etmedigi bir sekilde yok edilen gergegin yerini, her tiirli diigsel ve
gergek ayrimindan yoksun, yalnizca ayni yoriinge ¢evresinde dolanan modellere
dayali ve farklilik simiilasyonu iiretiminden ibaret hiper gerceklerin aldigini ileri
stirmektedir [Baudrillard, 2016]. Bir koken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin,
modeller araciligiyla tiiretilmesini “hiper gerceklik” olarak tanimlamaktadir. Bu
kavrami gelistirmesinin amaci ise giiniimiiz diinyasinin gergek bir toplum olmadigini,
gercekligin veya hakikatin yerini sembollerin, imajlarin ve sanal gergekligin aldigin
belirtmektir [Giizel, 2015]. Baudrillard (2011), ger¢egin minyatiir birimlerden,
matrislerden, bellek bankalarindan ve komut modellerinden sinirsiz sayida yeniden
iretildigini; hayal tarafindan kusatildigindan artik gercek olmadigini ifade etmektedir.
Giinlimiizde yasanan her tiirlii gercegin, temsilleri ve imgeleri tarafindan kugsatilmis
bir gergeklikle yer degistigini belirtmektedir. Temsil ve imgeler yoluyla olusturulan
gercekliklerin, gergegin higbir ¢esidiyle iliski icerisinde olmayan bir hiper gercek
durumu yarattigi gorilmektedir [Gorgiilii, 2022]. Temsillerin ¢ogalmasi yoluyla
bireyin hayal edebilecegi gerceklik, fiziksel gerceklikten sanal bir gergeklige dogru
degismektedir. Saylan (2020) postmodern ¢agda bireyin meta isaretleri, medya
gosterileri, taklit ve temsil siireglerinden olusan bir diinyada hapsedildigini; kendisine
bir kod diizeni i¢inde verilen gercege ulagmasinin miimkiin olmadigin1 ve gercegin

artik sadece bir kurgu oldugunu belirtmektedir.

Bayn (2011), teknolojinin gorsellestirilmis gergeklik araciligiyla bireyi gercek
olduguna inandig1 bir evrene yerlestirdigini, bireyin bu evreni gordiigiini ve
algilayabildigini; fakat bu evrenin kurgusal bir diinya oldugunu, imajlar disinda bir sey
olmadigini ifade etmektedir. Gergekligin yitirilmesi ve insanin ger¢egi anlamlandirma
cabast i¢inde bulunmasi, gercekligi tanimlanamaz hale getirmekte ve “biitiinsel
gerceklik” kavraminin ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir [Gorgiilii, 2022].
Baudrillard biitlinsel gercekligi, internet ve ¢esitli aglarin yazili ve gorsel iletisim
araclari ile algilanarak, ¢éziimlenmesi ya da yorumlanmasi sonucunda ortaya ¢ikan bir

gerceklik olarak ifade etmektedir [Giizel, 2015].

Gergek ile gergekligini yitirmis temsillerin arasindaki ¢izginin kaybolmasiyla beraber
gercek, kendisine ulasilamayacak derecede yok olmustur. Baudrillard (2019),
gostergeyle kurulan anlamsal iliskilerin gergekle kurulan anlamsal iliskilerle birlikte

sanal ve sayisaldan olusan bir evrende ortadan kayboldugunu belirtmektedir. Yasanan
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diinyanin gergekliklerden yoksunlasmasinin ardinda kalanlara, hiper gergeklik
kavramiyla erisilmesi miimkiin olmaktadir. Hiper gerceklesme siirecinde artik gergek
bir nesneye gerek kalmamistir, ¢linki bu nesnenin goriintiisii sayisal bir sekilde

tiretilebilmektedir [Baudrillard, 2012].

Baudrillard, gergegin simiilakrlara doniismesini asamalar haline getirmistir. Birinci
asamada derin bir gercekligin yansimasi olan imge olumlu bir nitelik tagimaktadir.
Ikinci evrede derin bir gercekligi degistiren ve gizleyen imge, olumsuz bir nitelige
sahiptir ciinkii gercegi carpitmaya baslamistir. Ugiincii evrede imge gercekligin
yoklugunu gizlemeye baslamaktadir. Dordiincii evrede ise gergeklikle imge arasinda
higbir iliski yoktur. imge yalmzca kendi kendinin simiilakr1 durumundadir
[Baudrillard, 2016]. imgelerin birbirini taklit ederek simiilakrlara doniismesi, gercegi
ortadan kaldirdig: gibi gercekligin bir dongii igerisinde kalmasina neden olmaktadir.
Baudrillard’in Simiilasyon ve Simiilakr kurami, gergekligin zihinde olusan diisiinsel
bir siire¢ oldugunu, Simiilakrlarin gercek olmayan ama gergekmis gibi algilanan
gorlinlimler oldugunu, gercegin icinin bosaltilarak olusturulan sanal simiilasyon

ortaminin gerceklikle yer degistirdigini savunmaktadir [Bostanci ve Uncu, 2022].

Cagimizin gerceklik sorgularindan bir digeri ise heterotopyalardir. Heterotopya
kavramui ilk olarak 1967 yilinda Michel Foucault’nun “Of Other Spaces: Utopias and
Heterotopias” adli yazisinda kullanilmaktadir. Foucault’nun diger mekanlar olarak
tabir ettigi iitopyalar ve heterotopyalar, giiniimiiz diinyasinin ¢esitli katmanlarinda
goriilmektedir. Heterotopyalar birbirinden bagimsiz olarak, ayni anda, yan yana ya da
alt-iist sekilde var olan farkli mekanlar olarak tanimlanmaktadir [Avel, 2022].
Heterotopya kavrami kelime anlami olarak incelendiginde ise Yunanca “hetero” yani
“farkli” ve “topia” yani “mekan” kelimelerinin birlesmeleri sonucu olustugu

goriilmektedir [Web 6, 2024; Web 7, 2024].

Foucault, heterotopya kavramiyla yasanilan diinyada yer alan ancak yasanamayan bir
gercekligi ifade etmektedir. Heterotopyayr goriilebilen fakat ulasilamayan bir
gerceklik olarak tanimlamaktadir. Foucault i¢inde bulundugumuz ¢agin uzayin ¢agi
olacagini 6ngoérmektedir. Eszamanlilik ¢aginda; yan yana durma ¢aginda, yakin ve
uzagin, dagilmishgin ¢aginda oldugumuzu ifade etmektedir. Diinya deneyimimizin
zaman i¢inde gelisen uzun bir yasamdan ziyade, noktalar1 birbirine baglayan bir ag ve
onun olusturdugu bir anda oldugumuzu belirtmektedir [Foucault, 1986]. Foucault’nun

uzay ¢agi olarak nitelendirdigi giiniimiiz zamaninin internet aglariyla beraber ¢ok

34



farkli bir noktada oldugu goriilmektedir. Bireylerin aglar yardimiyla cografya fark
etmeksizin iletisim kurmalart Foucault’nun bahsettigi diinyay1 yasadigimiz anlamina

gelmektedir.

Foucault (1986) iitopyalar1 “gergek mekéani olmayan yerler” olarak tariflemektedir.
Utopyayi, toplumun gergek mekani ile dogrudan ya da tersine ¢evrilmis bir analoji
iliskisine sahip olan mekanlar olarak tanimlamaktadir. Toplumun kendisini
miikemmellestirilmis bir bicimde sunduklarini, ya da toplumu bas asagi ¢evirdiklerini,
ama her durumda iitopyalarin temelde ger¢ek olmayan mekanlar olduklarini
belirtmektedir [Foucault, 1986]. Utopyalarin gercek toplumsal verilerden yararlanip
olusturulmus bir kurgu mekani oldugu sdylenebilmektedir. Farkli bir sosyolojik
diizene sahip, kurallarinin kendine 6zgii oldugu ve diinya tizerinde goriilemeyecek bir
yapiya sahiptirler. Foucault’ya gore her kiiltiirde ve her uygarlikta, karsi-siteler gibi
bir sey olan gergek yerler, kiiltiir icinde bulunabilecek diger tim gergek sitelerin ayni
anda temsil edildigi, tartisildig1 ve tersine ¢evrildigi bir tiir etkili {itopya vardir. Bu tiir
yerleri, ger¢ekte yerleri belirlenebilir olsa bile tiim yerlerin disinda bir mekan olarak
tasvir etmektedir. Foucault (1986), bu tiir yerleri, yansittiklar1 ve haklarinda
konusulanlarin tiim yerlerden tamamen farkli olmasi sebebiyle iitopyalar yerine
heterotopyalar olarak adlandirmaktadir. Utopyalar ile heterotopyalar arasindaki gergek
mekan farkini ortaya koyarken ayna metaforu iizerinden karma, ortak bir deneyim
olabilecegini iddia etmektedir. Foucault’ya gore ayna bir titopyadir ¢linkii mekansiz
bir yerdir. Kisinin aynanin litopyasini, aynaya bakti§1 zaman ylizeyin arkasinda,
kendisinin olmadig1 bir yerde acilan gergek disi, sanal bir mekanda golge olarak
gordiiglinii soylemektedir. Fakat aynanin gercekte var oldugu siirece kendisinin isgal
ettigi konuma bir tiir kars1 etki uyguladig: i¢in heterotopya oldugunu diisiinmektedir.
Kendini aynanin bakis agisindan dolay1 orada olarak gordiigii icin bulundugu yerdeki
yoklugunu kesfetmektedir. Aynadan, sanal uzamin zemininden kendine dogru
baktiginda, gozlerini yeniden kendine yoneltmeye ve kendini orada, oldugu yerde
yeniden olusturdugunu aktarmaktadir. Aynanin bu acidan heterotopya islevi
gordiiglinli, camda kendine baktig1 zaman isgal ettigi bu yeri ayn1 anda hem kesinlikle
gercek, onu ¢evreleyen tiim uzamla baglantili hem de kesinlikle gercek dis1 kildigina;
¢linkii algilanabilmesi i¢in orada bulunan bu sanal noktadan ge¢mesi gerektigini ifade
etmektedir [Foucault, 1986]. Ayna goriintiisii sanal bir yer ifade etmesinden dolay1

itopya olarak goziikse de bireyin kendini ayna karsisinda 6teki kisi olarak gormesi
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onun heterotopyasini gostermektedir. Ayna metaforu sadece kendini 6teki olarak
algilamanin ne kadar onemli oldugunu ifade etmemekte, ayni zamanda Ozne
konumlarini olusturan gii¢lerin 6zne konumlarina gore nasil farkli mekanlar icat
ettigine isaret etmektedir. Burada ve orada, gergek ve sanal; bize ait bir mekan ve
yabanci bir mekan gibi algilanmaktadir [Nal¢acioglu, 2002]. insanin kendini &teki

yerine koymast heterotopyalarin fark edilebilirliklerini ortaya ¢ikarmaktadir.

Foucault, heterotopyalar1 okunmasin1i ama¢ edinen bir tiir sistematik tanimlama
olusturmustur. Bu tanimlamada alt1 ilkeye yer verirken toplumda bagka yerler olarak
nitelendirilmis mekanlar1 alt1 ilke i¢inde siniflamaktadir. ilk ilkesine gore; diinyada
heterotopya olusturmayan tek bir kiltir bile olmadigin1 belirtmektedir.
Heterotopyalarin kiiltiirler ¢ercevesinde farkli bigimler aldigini aktararak evrensel bir
heterotopyanin bulunmasinin zor oldugunu sdylemektedir [Foucault, 1986]. ilk ilkeyi
iki ana kategoriye ayirarak kriz heterotopyalari ve sapma heterotopyalarini ifade
etmektedir. Kriz heterotopyalarinin ilkel toplumlarda ergenler, adet goéren kadinlar,
hamile kadinlar, yaslilar vb. gibi kriz halinde olan bireylere ayrilmis ayricalikli, kutsal
veya yasak yerler oldugunu belirtmektedir [Foucault, 1986]. Fakat kriz
heterotopyalarmnin  giinlimiizde  ortadan  kalktiint  onun  yerini  sapma
heterotopyalarinin aldigim1 ifade etmektedir. Bu kavrama huzurevleri, psikiyatri
hastaneleri ve hapishaneler gibi toplumdan izole edilmis mekanlar 6rnek olarak
verilmektedir. Bu tiir mekanlarda eylemleri anormal olan ya da norma uymayan
bireylerin sapma heterotopyasina yerlestirildigini ifade etmektedir [Avel, 2022].

Toplum igerisinden uzakta tutulan bu mekanlar 6teki mekan niteligi tasimaktadirlar.

Ikinci ilkesine gore; bir toplumun mevcut bir heterotopyasinin, tarih ilerledikge,
toplumun kiiltiir degismeleriyle beraber farkli islevlere sahip olabilecegidir [Foucault
1986]. Foucault bu tiir heterotopyalara mezarlik 6rnegini vermektedir. Mezarliklarin
kiltiirler icin 6nemli ve farkli bir mekan oldugunu belirtmektedir. Avrupa’da, 18.
ylizyilin sonuna kadar mezarliklarin kiliselerin yaninda, sehrin merkezinde gibi 6nemli
konumlarda yer almis; mezarliklar i¢cinde hiyerarsik diizen bulunurken mezarliklarin
bicimlerinde degisiklikler olmustur. Fakat 20. yilizyildan itibaren mezarliklarin 6nemi
ortadan kalkmaya ve sehrin uzak noktalarina tasinmaya baslanmistir. Bu durum
kiiltlirlerin zaman igerisindeki degisimleriyle beraber heterotopyalarin farkli bir degere

biirlinebilecegini ifade etmektedir.
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Uciincii ilkesine gore; heterotopya, tek bir gercek mekanda, kendi iglerinde uyumsuz
cesitli mekanlar1 bir araya getirme yetenegine sahiptir [Foucault, 1986]. Bu tiir
heterotopyalara 6rnek olarak ise tiyatro ve sinema sahnelerini vermektedir. Dikdortgen
bir sahnenin iizerinde c¢esitli mekanlara sahip tiyatro oyunlarinin ardi arkasina
gelmesiyle birlikte, iki boyutlu perde tizerinde li¢ boyutlu mekanlarin izdiisiimlerinin
goriildiigi bir dikdortgen oda olarak sinema sahnelerinin ¢eligkili mekanlart iceren

heterotopyalar oldugunu belirtmektedir.

Dordiincii ilkesine gore; heterotopyalar zamanla baglantilidir. Mekan tizerindeki
degiskenlik gibi zaman iizerinde de degiskenliklere sahiptir. Zamanda yasanan
kopuslart “Heterokroni” olarak tanimlamaktadir [Foucault, 1986]. Heterotopyalarin
rasyonel zamandan koparilarak zamanin farkli noktalarina gotiiriildiigii mekanlar bu
ilkede bulunmaktadir. Miizeler ve kiitiiphaneler gibi zamanin siiresiz olarak biriktigi
mekanlar 6rnek gosterilmektedir. insani rasyonel zamandan kopararak zamanimn
herhangi bir noktasina gotiiren bu mekanlar heterotopya olarak islev gormektedirler.
Zamandan kopusun aksine sadece belirli zamanlarda gerceklesen festival, panayir gibi

zamansal periyotlara sahip mekanlar da heterotopyalar olarak adlandirilmaktadir.

Foucault’un besinci ilkesine gore; heterotopyalar her zaman onlar1 hem izole eden hem
de niifuz edilebilir kilan bir agma ve kapama sistemini varsaymaktadir [Foucault,
1986]. Kamusal alanlar gibi rahat girilip ¢ikilabilir olmanin yaninda, kisla veya
hapishaneye girerken ki gibi bir izolasyon sistemine ya da ayinler ve arinma
ritliellerinin kurallarina boyun egmesi gerekmektedir. Bu duruma oOrnek olarak
hamamlar1 ve Iskandinav saunalarmi vermek miimkiindiir. Ikisinde de temizlik
tizerinden bir arinma durumu bulunmaktadir. Bunun aksine kolay ve saf girisleri
bulunan ve herkesi davet eder gibi goziiken fakat dislanmalar1 gizleyen farkl
heterotopyalar da vardir. Bu mekanlara herkes girebilir fakat girildigi sanilirken
aslinda dislanilan bir durum mevcuttur. Bu tiir heterotopyalar glinlimiizde ¢ok zor
bulunmaktadir. Ornek olarak gegici konaklanmak istenen bir aile evinin eve
baglantisiz bir yan odast veya gizli isleri yapmak adina izole edilmis otel odalar

verilebilmektedir. Girisler agiktir fakat bir dislanmislik durumu olusmaktadir.

Altinct ilkeye gore; heterotopyalarin son 6zelligi, geriye kalan tiim alanla iliskili olarak
bir isleve sahip olmalaridir [Foucault, 1986]. Bu islev, heterotopyalarmn iki ug¢ kutup
arasinda ortaya ¢iktigini soylemektedir. Bunlardan ilki heterotopyalarin bir yanilsama

mekan1 ortaya ¢ikarmasidir. Ikincisi ise insanlarin karmasik, daginik, kotii insa edilmis
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mekanlara sahip oldugu kadar; milkemmel, titiz ve iyi diizenlenmis bagka bir ger¢ek
mekan, 6teki olan mekanlara sahip olduklarmi ifade etmektedir. Foucault bunlari
“koloniler” olarak tanimlamaktadir. Koloniler, “insan miikkemmelliginin fiilen

9% ¢

gergeklestigi”, “son derece diizenli”, “harika” yerler olarak ifade edilmektedir [Avel,
2022].

Diistintirlerin gerceklikle kurduklari iliskiler birbirine gore farkliliklar icermektedir.
Baudrillard gercegin ortadan kalktigini, gercekliklerin ise kopyalanarak ¢ogaltildigini
boylece hiper gergeklerin olustugunu belirtmektedir. Baudrillard’in hiper gergeklik
kavramiyla bakildiginda metaverse’iin modeller araciligiyla tiiretilen sanal bir hiper
gerceklik barindirdigini séylemek miimkiindiir. Metaverse evrenlerinin yasanilan
diinya gercekliginin kopyasit seklinde tasarlanmasi ise hiper gerceklik durumunu
devam ettirmektedir. Oysaki metaverse evrenlerinin gergekliklerinin olugmasinda
yenilikg¢i tasarim yaklasimlarinin irdelenmesi potansiyel barindirmaktadir. Yenilikei
tasarim yaklagimlariin kesfi i¢gin ise ilerleyen boliimlerde tez caligsmasi kapsaminda
olusturulan 6zgii gerceklik kavraminin hiper gerceklikle olan iliskisi incelenmektedir.
Metaverse evrenlerinin Baudrillard’in bahsettigi kopya gerceklikler iceren hiper
gerceklik ozelliklerine sahip olmaktan ziyade kendi gercekligini olusturan bir 6zgii
gerceklik olma durumu sorgulanarak potansiyel tasarim yaklagimlari arastirilmaktadir.
Bu noktada, hiper gerceklik olarak tasarlanmig metaverse evrenlerine iyi veya koti
yorumu yapilmadan yasanilan diinyanin fiziksel sinirlarinin ortadan kalktig1 metaverse
evrenlerinin yenilik¢i potansiyel tasarim yaklasimlariin farkli gergekliklerde
olusabilecegi diistiniilmektedir. Baudrillard’in hiper gerceklik ile gerceklige bakis
acisinin negatif olmasina karsin Foucault’un heterotopya diislincesi ger¢eklige negatif
bir agidan bakmak yerine bir farkindalik olusturma cabasi i¢indedir. Yasadigimiz
diinyada bulunan fakat géremedigimiz bir gergek mekan sistemini ortaya koymaktadir.
Bu durum metaverse evrenleri i¢in de benzerlikler gostermektedir. Metaverse
evrenlerinin yasanilan diinyanin olagan mekan organizasyon sisteminin disinda
bulunmas1 fakat istenildigi zaman erisilebilir bir mekan organizasyonu olmasi
metaverse evrenlerini birer heterotopya haline getirmektedir. Heterotopyalarda oldugu
gibi i¢ginde bulunulabilen bir mekan olma durumunu metaverse evrenlerinin de benzer
sekilde tagimasi, onlar1 iitopyadan uzak bir konuma getirmektedir. Utopyalarin
diistinsel kurgular, sosyal yasam ve toplum elestirileri gibi 6zelliklerinin yasanilan

diinya gergekliginden tamamen uzakta kalmasi onlar1 gergek bir mekan yapmamakta;
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dolayistyla metaverse evrenleriyle iligkisinin olmadigi ortaya ¢ikmaktadir.
Foucault’un bahsettigi ayn1 anda hem orda hem burada olma durumu heterotopyalarin
metaverse evrenleriyle olan iliskisini artiran ve destekleyen nitelikte olmaktadir. Bu
noktada tez ¢alismasi kapsaminda, Baudrillard’in hiper gergeklik anlayisina karsilik
O0zgli gerceklik kavramiyla metaverse evrenlerinin tasarim yaklasimlarinin
kesfedilmesi konusunda hiper gerceklik kavramdan faydalanilmaktadir. Foucault’un
heterotopyalar kavramindan ise metaverse evrenlerinin yasanan diinyadan uzakta bir
konumda olmadiginin, bir 6te mekan oldugunun farkindaligini ortaya koymasi

acisindan faydalanilmaktadir.

2.4. Metaverse ve Zaman

Zamanin insanla kurdugu iliski irdelendiginde zaman ve mekan kavrami onem
kazanmaktadir. Zaman ve mekan birbirinden ayrilmaz iki kavramdir. Zaman mekéant,
mekansa zamani bitinlemektedir. Zaman ve mekan kavrami, mekan ve zaman
kavramlarinin biitiinciil anlatisin1 ortaya koyan ve kendisine 6zgiin anlatist olan bir
kavramdir. Mimari mekan, hareketsiz duran bir olgu yerine, zaman ve mekan iginde
yasantilar dizisi tasiyan dinamik bir gergektir [Zevi vd., 1957]. Zaman ve mekan
kavramlart mimari mekan iizerinden incelendiginde ise Tanyeli ve Sézen (1986)
mekani bir yapiy1 sadece ti¢ boyutlu olmaktan ¢ikaran 6zellik olarak tanimlamaktadir.
Yapi onun sayesinde en, boy ve yiiksekligin Gtesinde bireyin devingenliginden
kaynaklanan anlik yasantilarla edinilen bir mekan boyutu kazanmaktadir. Mekani ayni
zamanda bir mimari Uriiniin dordiincii boyutu olarak tanimlamaktadirlar [So6zen ve
Tanyeli, 1986]. Lao Tzu M.O. 6. yiizyilda Tao Te King adli kitabinda mekan1 “Bir
yapinin ger¢egi, doseme ve duvarlarinda degil, i¢indeki bosluklardadir.” olarak
tanimlanmaktadir [Kuban, 1992]. Yapiy1 mekana doniistiiren baglant1 bakimindan
mekanin insanla kurmus oldugu iligski 6nem arz etmektedir. Boslugu tanimlayan insan
hareketleri mekani belirtmektedir. Mimarlikta zaman boyutu kavrami, bir mekanin
kavranmasi ve algilanmasi i¢in algilayanin zaman iginde yaptigr devinimi ifade
etmektedir. Dolayistyla, her mimari {irliniin en, boy ve yiikseklikle belirlenen hacimsel
boyutlar1 diginda, zamanin belirledigi bir de mekan boyutu vardir [S6zen ve Tanyeli,
1986]. Zamani, insanin mekan igerisindeki davranislarina olanak taniyan farkli bir

boyut olarak nitelendirmek miimkiindiir. Mekan boyutunun kisinin devingenliginden
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Otiirli, sayisiz yasantilar yaratabilme niteligi mimarlikta “n” inci boyuttan

bahsedebilmeyi olanakli kilmaktadir [S6zen ve Tanyeli, 1986].

Zaman ve mekan kavramini tam olarak algilayabilmek i¢in zaman ve mekan
kavramlarinin ayr1 ayri diistinilmesi gerekmektedir. Kant (2022), deneyle bilgilerin
ogrenildigini fakat her bilginin deneyden ¢ikmadigini yani deneyden once geldigini,
aklin dogustan gelen baz1 bilgilere sahip oldugunu ve bu bilgileri a priori olarak
isimlendirdigini belirtmektedir. Mekan ve zamanin herhangi bir deneyden
cikarilmadigini, a priori varliklar oldugunu ifade etmektedir. Dis deneyin mekanin
tasavvurlarindan ortaya ¢iktigini, ayn1 zamanda olma veya art arda gelmenin zamanin
bir tasavvuru oldugunu belirtmektedir [Akarsu, 2014]. Kant’a gére mekan, biitiin dis
goriilerin  temelinde bulunan bir a prioridir. Mekanin olmadig1 objeler
diisiiniilemezken objelerin olmadig1 bir mekan diisiiniilebilmektedir. Bu durum,
mekani a priori hale getirmektedir. Zaman ise biitiin goriiniisleri goriiniir kilan unsur
olmasindan dolayr ortadan kaldirilamamakta ve biitiin goriiniislerin a priori hali
olmaktadir. Zaman ve mekanin sonsuz bir biiyiiklikte a priori oldugu
distiniilmektedir. Nesnelerin her bir pargasinin belirli bir zaman ve mekan
sinirlanmasinda tanimlanmakta; sonsuz, tek bir zaman ve mekanin igerisinde birgok
zaman ve mekan pargasinin olusmasina neden olmaktadir [Akarsu, 2014]. Bu durum

ise zaman ve mekan kavramlarinin farkli boyutlarini ifade etmektedir.

Zaman ve mekan kavramlart insanin i¢ ve dis edinimleri sonucunda ortaya
cikmaktadir. Dis duyu araci ile objelerin mekan i¢inde bulundugu algilanmakta, i¢
duyu aract ile de ruhun kendisi ve i¢ durumu goriilmekte, bu durum zaman baglantilari
icinde diistiniilmektedir [Kant, 2022]. Boylece zaman disarida bir sey olarak
goriilememekte, mekan da bizde bulunan bir sey olarak goriilememektedir [Akarsu,
2014]. Zaman ve mekan kavrami, i¢ ve dis goriilerin biitiinsel halini ifade etmektedir.
Insan ¢ok farkli boyutlarda zaman ve mekan1 deneyimleyebilmektedir. Uzayin insanla
kurmus oldugu zaman ve mekan, doganin ve yapili ¢cevrenin insanla kurmus oldugu
zaman ve mekan, insanin sanal diinyayla kurdugu zaman ve mekan deneyimleri

birbirilerinden farkli olmaktadir.

Diinyadaki yasamin akisi, uzayin sonlulugu ve zaman boyutuyla sinirlanmaktadir. Bu
durum, insan davranmismin olagan tutumunu korurken uzay-zamanm kendi
gercekliginin disina ¢itkamamaktadir. Uzay-zamanin yasanilan diinyadaki gercekligi

anlik deneyimler disinda zaman kavramimnin &tesine gecememektedir. Oyleyse,
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zamanin diinya gercekligini olusturan ve ona farkli boyutlar katan bir katmani oldugu
diistiniilebilmektedir. Zaman rasyonel olarak ilerleyen bir olusum varsayilmaktayken
Bergson zamam ikiye ayirarak homojen zaman ve heterojen zamandan
bahsetmektedir. Bergson, homojen zamani rasyonel olarak ilerleyen, bilim ile
Olciilebilir ve giindelik yasantimizin bir pargasi olarak; heterojen zamani ise kisinin
sezgi yoluyla ulasabilecegi, bilincinde var olan anlarin yer aldigi zaman olarak
tanimlamaktadir [Bergson, 2007]. Insanin bilincinde olan anlara erisimi, homojen
zamanin digina cikarak zaman algisin1 farkli boyutlara tasimasiyla miimkiindiir.
Gecmis, su an ve gelecek zamanlarin, bilingte olusturulacak zamanlarla algilanmasi
sezgisel bir heterojen zamani ifade etmektedir. Su anda yasamis oldugu zaman
algisiin eylemlere gore farkliliklar gostermesi ise rasyonel zamanin yani sira sezgisel
bir zaman algis1 uyandirmaktadir. Bu algi, zamanin hareket hizinin rasyonel zamandan
daha hizli, yavas veya durmus olarak deneyimlenmesine olanak saglayabilmektedir.
Heterojen zaman, rasyonel zamanin sinirlarinin Stesinde bir uzay-zaman sisteminde

algilanabilmektedir.

Rasyonel zamanin fiziksel olarak asilamaz olusu, disiiniirlerin ger¢ege ulasmasinda
bir engel olarak goriilmektedir. Bu yiizden, diisliniirler uzay-zamanin sinirlarinin yok
oldugu bir hiper uzay-zaman diisiincesi gelistirmistirler. Hiper uzay-zaman kavrami
eski Cin'de sik¢a diisiiniilen bir konudur. Cin'de, hiper uzay-zaman ilk olarak eski
mitler ve hikayeler bi¢iminde sunulmakta ve Taoculuk hiper uzay-zamansallig
kuramsal bir diizeye yiikseltmektedir [Ning vd., 2023]. Tao’ya ulasma yolunun
mevcut uzay-zaman sisteminin igerisinden olamayacagi diisiiniilmektedir. Tao’ya
ulagsmak i¢in uzay-zamanin geleneksel kisitlamalarinin kirilmas: gerekmektedir.
Liezi’nin Tao’suna gore ise par¢alanmig uzay-zaman, dogrudan Tao’ya ulagmak i¢in
hayali bir diinya bi¢ciminde sezgisel olarak yeniden diizenlenmektedir [Feng, 2021].
Oze, hiper uzay-zaman igerisinde ulasabilecegi diisiiniilmektedir. Yasanilan diinya
gercekliginde uzay-zamanin sinirlarint agsmak miimkiin olmadigi i¢in insanin hiper
uzay-zamana sezgi Yyoluyla ulasabilecegi varsayilmaktadir. Yaganilan diinya
gercekligindeki zamanlar1 Sekil 2.4’te gosterildigi {lizere, homojen zamani ve
heterojen zamani sinirlandiran bir uzay-zaman, onlarin 6tesinde sinirsiz bir hiper uzay-
zaman olarak gostermek miimkiindiir. Burada yer alan uzay-zaman kavraminin
siirliligl, insan deneyiminin smirliligr anlamina gelmektedir. Metaverse icerisinde

sanal olarak olusturulmus mekanlarin uzay-zamani kirmasi, kullanict davranis ve

41



hareketleriyle bu durumun asilabilecegi ve hiper uzay-zaman igerisinde alternatif bir

gercekligin var olabilecegi anlamina gelmektedir.

.......................................................................................................................
X

Homojen Zaman

Heterojen Zaman

Uzay-Zaman

0 +
........................................................................................................................

Hiper Uzay-zamansallik

Sekil 2.4: Zaman iligkileri.

Zaman ve mekanin yasadigimiz diinyanin fiziksel c¢evresinde gerceklesmesi gibi
metaverse evrenlerinin de farkli teknolojik araglarla zaman ve mekan deneyimi
yasatmas1 mimkiindiir. Metaverse evrenlerinin insanla kurdugu etkilesim onu bir
mekan haline getirirken insansiz olma hali ise tipki yasanilan diinyadaki bos yapilar
gibi internet ortaminda hafiza kaplayan veriler haline getirmektedir. Metaverse
evrenleri yasanilan diinyanin fiziksel uzay-zaman smirlarinin 6tesinde internet ve
bilgisayar teknolojilerinin olusturdugu simirsiz bir uzay-zaman sisteminde
bulunmaktadir. Bu durum, metaverse evrenlerinin mekan organizasyonlarinda,
yasanilan diinyanin fiziksel 6zelliklerinin 6tesine gegilebilecegini, bdylece evrenlerin
kendilerine ait uzay-zaman 6zellikleri olabilecegi ve tasarim yaklasimlarinda yenilik¢i
potansiyeller dogurabilecegini ifade etmektedir. Metaverse evrenleri igerisinde
kurgulanmis etkilesimli ve siiriikleyici tasarimlar evrenlerin zaman ve mekan
ozelliklerinde farkliliklara yol agabilmektedir. Insanin, mekan deneyimindeki
farkliliklar, Bergson’un bahsettigi homojen zaman ve heterojen zaman kavramlarinin

etkisini gostermektedir. Tez ¢aligmasi kapsaminda Bergson’un zamanla kurdugu iliski

42



metaverse evrenlerinin zamanla kurdugu iliskiyle benzerlik gdstermesinden dolay1
homojen zaman ve heterojen zaman kavramlarindan faydalanilmaktadir. Metaverse
evrenlerinin tasarimlarinda kullanilan siiriikleyicilik ve etkilesim 6zellikleri evrenin
zaman algisinda farkliliklar olusturabilecegi gibi tanimlanmasina da referans
olmaktadir. Homojen zaman ve heterojen zaman kavramlari evrenlerin tasariminda
onemli bir yer edinirken kavramlarin alt basliklar1 olusturularak zaman kavraminin
tasarim igerisinde kullanilma bi¢imini ¢esitlendirmek miimkiin olmaktadir. Evrenlerin
zamanla kurdugu iliski bakimindan sonsuz sayida uzay-zamandan birine sahip olma
olasilig1 hepsinin hiper uzay-zamansallikta bulunmasindan kaynaklanmaktadir. Hiper
uzay-zamansallik, evrenlerin kendi gercekliklerini olusturabilecegi ve sinir1 olmayan
bir zaman tiiriinii ifade etmektedir. Ayrica, metaverse evrenlerinin uzay-zaman
Ozelliklerinin olugmasinda etkili bir rol oynamaktadir. Metaverse evrenlerinin
yenilikgi tasarim yaklagimlarinin kesfinde zamanin mekanla kurdugu iliski, zaman ve
mekan, fiziksel uzay-zaman sinirlar1 ve hiper uzay-zamansalligin sonsuzlugu 6nemli
bir konumda bulunmaktadir. Metaverse teknolojileriyle beraber evrenlerin yeni
zamansalliklar olusturma durumu ve bununla birlikte kendine ait fiziksel 6zellikler
olusturma yetenegi evrenlerin tasarimlarina yon verebilmekte ve yeni tasarim

anlayislarin kesfedilmesinde kilit rol iistlenmektedir.
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3. METAVERSE MIiMARISI

Insanin yasamim siirdiirdiigii ilk ¢aglardan giiniimiize gelen siiregte mekan kavrami
farkli fiziksel ve anlamsal gelismeler yasamustir. Gerek teknoloji gerek yasam
bicimleri gerekse yeni ihtiyaglar farkli mekansal orgiitlenmelerin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Giiniimiizde mekan g¢esitliliginin artmasina karsin mekan yapma
edimleri benzerlikler tasimaktadir. Fiziksel ¢evre icerisinde yasamini siirdiiren insan
i¢in fiziksel ¢evre sartlar1 farkli tasarim bigimlerini beraberinde getirmektedir. Mekan,
topografya iizerinde yerleserek kendini konumlandirmaktadir. Topografyanin
hareketleri mekanin bulunacagi konumu belirleyerek mekan tasarimina yon
vermektedir. Cesitli cografyalarda gesitli topografyalar ve cesitli fiziksel kosullar
mekanlarda kullanilan nesneleri etkilemektedir. Sicak bolgelerdeki mekanlarda
kullanilan yap1 elemanlari, i¢ mekan donatilari, peyzaj 6geleri gibi cesitli nesneler
soguk bolgelere gore farklilik gostermektedir. Nesnelerin ¢esitlilikleri insanin dogaya
ve mekdna uyumunu saglarken kendilerine 0zgiin tasarim yaklasimlar
dogurmaktadirlar. Mimari mekéan olusumu i¢in topografya ve nesnenin disinda baska

kavramlarda bulunmaktadir.

Nesneler, dokulartyla beraber var olmaktadir. Dokular nesnelerin goriiniislerini
dogrudan etkilerken onlara anlam katmaktadir. Dokularin 6zellikleri nesnelerin farkli
goziikmelerini saglarken, farkli nesnelerin bir uyum i¢inde gdziikmesine olanak
tanimaktadir. Dokularin renk, piiriiz, saydamlik, yansitma vb. birgok 6zelligi dokularin
cesitlenmesine olanak tanimaktadir. Dokularin mekan igindeki goriiniimlerinin asil
kaynagi ise 1siktir. Istk mekanin ve fiziksel cevrenin aydinlatilmasiyla birlikte
nesnelerin ve dokularin goriilebilmesini saglamaktadir. Isiklarin renkleri mekandaki
dokularin goriintislerini belirlerken farkli renkteki isiklar dokularin goriiniimiinde
farkliliklar olusturmaktadir. Isik mekén tasariminda yardimer rol alabilecegi gibi
mekana yansittig1 aydinlatma ve golge iliskisi ile mekan tasarimini etkileyen bir unsur
olmaktadir. Is1gin giicli mekanin vermek istedigi auraya bagl olarak fazla ya da az

olarak tasarlanabilmektedir.

Mekan tasariminda Olcek ve oran kavramlari, mekanin algilanisinda Onemli
olmaktadir. Mekanin i¢ boyutlar1 insan 6l¢eginde olabilecegi gibi dis boyutlarinda
farkh olgekte tasarimlar gergeklesebilmektedir. Yiiksek katli mekanlarda veya genis

yer kaplayan mekanlarin yap1 dlgegi insan dlgeginin ¢ok iistiine ¢ikabilmektedir.
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Mekanlarin tasariminda dlgegin belirteci olarak oranlar énemli tasarim kararlarina
referans olmaktadir. Mekanlarin bulunduklari topografyayla, ¢evresindeki yapilarla,
cephe elemanlariin birbirleriyle olan oranlar1 tasarimlarin1 dogrudan etkilemektedir.
Oran, kullanic1 agisindan mekan algisin1 dogrudan etkilerken mekanin tasariminda

kullanilmasi gereken bir tasarim unsurudur.

Mekanlarin topografya iizerinde ve fiziksel ¢evre kosullar1 geregi yer ¢ekimi, hareket
ve gorelilik gibi baz1 fizik kurallartyla beraber tasarlanmalar1 gerekmektedir. Yer
¢ekiminin vermis oldugu kuvvet etkisiyle mekanlar yatay ve dikey bolgeler olarak
topografyay1 parcalara ayirmaktadir. Ayrilan topografya pargalarinda mekanlar, yer
¢ekimine karst gelerek alt ve iist mekanlar ile i¢ ve dis mekanlar olarak
tanimlanmaktadirlar. Yer ¢ekimi yapinin yerden yiikselmesine karsi tepki gostererek
mekanlarin  striiktiir sistemlerinin  gelismesine olanak tanimaktadir. Mekanin
tasarimina uygun strilktiir sistemleri ise tasarimin bir pargasi olarak mekani
tanimlamaktadir. Mekanin nesnelerle ve striiktiirlerle olan iliskilerinden kalan
bosluklar ise hareketin gerceklestigi boliimler olarak nitelenmektedir. Hareket
boslukta gerceklesirken mekanin doluluklar1 hareketin yoniinii belirleyen unsurlardir.
Topografya, fiziki ¢evre, doga ve mekan gibi doluluk unsurlar1 bosluklar1 tanimlarken
insan i¢in hareket alan1 birakmaktadirlar. Hareket, mekén tizerinde yapi1 i¢in statik
olurken insan i¢in devingen bir yapidadir. Bergson (2007) insan hareketinin, A ve B
noktalar1 arasindaki mesafe olmadigini, A ve B noktalar1 olmadan da var olan,
boliinemeyen degisim oldugunu sdylemektedir. A ve B noktalarinin arasindaki yolun
zamana bagli degisimi baslangi¢ ve bitis noktalarini sabit kilsa da hareketlinin
algisinda degisikliklere yol acacagindan hareketin kalitesinde farkliliklara sebep
olmaktadir. Hareketin hizi, ¢evre yapilarin bigimlenisi ve topografya ozellikleri gibi
farkliliklar hareketi goreli hale getirebilmektedir. Ayn1 6gelerden olusan ve diiz
goriilen yollardaki hareket uzun ve sikici gelebilirken, ¢esitli yonelmelerin oldugu
farkliliklar igeren yollar ise hareketin akici olmasmi saglamaktadir. Gorelilik bu
konuda harekete bagli olarak farkliliklar gdstermektedir. Bir mekéanin hiza bagh olarak
yiriirken, bisiklete binerken, araba siirerken veya wugakla seyahat ederken

algilanmasinin farklilagmasi gorelilikle agiklanmaktadir.

Mekan oOzelliklerinin farklilasmas1 mekan tasarimlarini etkilemektedir. Farkh
mekanlar i¢in farkli 6zellikler kullanilirken giiniimiiz mekan algisinin metaverse ile

birlikte fiziksel diinyanin otesine gegiyor olmasi g¢esitli mekan algilarim
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dogurmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanin internet agi igindeki siber
uzayda profillere donlismesi bir dijital mekan algisi olusturmaktadir. Kisilerin sosyal
medya iizerinde profiller olusturarak var olmalari, iki boyutlu bir dijital mekan
dogurmaktadir. Tipki yasanilan diinyanin gergekliginde var olan farkli ihtiyag
mekanlar1 gibi farkli sosyal medya platformlarinda farkli profil mekanlar1 olugsmaya
baslamaktadir. Siber uzayda olusan bu profillerin iki boyutlu bir evrenden ii¢ boyutlu
bir evrene gecisi ise gilinlimiiz teknolojileriyle birlikte gerceklesmektedir. Biitiin
gelismelerle birlikte metaverse kavraminin ortaya ¢ikmasi ve yasanan diinyanin
ardinda bir sanal evren varligindan bahsedilmesi aslinda yabanci kalinan bir gerceklik
degildir. Baudrillard’in bahsettigi gibi yasanan diinyanin gergekliklerinin yerine hiper
gercekliklerin ortaya c¢ikmasi gercekligin zaman gectikce degismesi anlamina
gelmektedir. Gergegin ulasilamayacak kadar uzakta oldugunu diisiiniildiigiinde
simiilakr diinyasinin ¢esitlenebilir ve alternatiflerinin olusturulabilecegi sanal evrenler
yabanct gelmemektedir. Bu noktada sanal evrenlerin metaverse yardimiyla
kesfedilebilecegi, c¢esitlenebilecegi ve beklenmedik farkli yeniliklere olanak
saglayacag diistiniilmektedir. Sosyal medyanin kurmus oldugu ag sisteminde bulunan
profillerin internet iizerinde sanal bir mekan oldugu diistiniildiigiinde, metaverse
kavraminin bu sanal ortami iki boyutlu bir algidan ¢ok boyutlu bir algtya ¢ikardigini,
insanin ¢evreyi algilayis ve etkilesime girme bigimlerini degistirdigini sdylemek
miimkiindir. Artik profiller yardimiyla baglanilan ¢ok boyutlu mekanlar,
Foucault’nun heterotopyasinda oldugu gibi goriilebilir, hissedilebilir, duyulabilir,

erigilebilir ve farkli deneyimlere imkan saglayabilir niteliklere biiriinmektedir.

Yasanilan diinya gercekliginde oldugu gibi c¢esitli mekan organizasyonlarinin
yansimalarini veya daha farkli varyasyonlarini metaverse evrenlerinde gormek
miimkiindiir. Bu durum, mekan organizasyonlarinin fiziksel ve anlamsal 6zelliklerinin
dogrudan alinabilecegi gibi tamamen farkli sekilde yorumlanabilmesi anlamina da
gelmektedir. Metaverse evreni igerisinde bulunan bir hasta ve doktorun goriisme
yapabilecegi bir evren drnek olarak alindiginda, mekansal organizasyon bilindik bir
hastane simiilasyonu olmaktadir. Hasta, dort duvar i¢inde kalmis bir hastane odasinda
bir sedye tizerinde doktorun gelmesini bekleyecek sekilde kurgulanabilmektedir. Bu
durum, yasanilan diinyanin fiziksel gercekligine uygun bir hastane modelinin hiper
gercekligi haline gelmektedir. Burada bulunan mekanin fiziksel ve anlamsal 6zellikleri

yasanilan diinyanin bir kopyasi durumundadir. Ornek biraz farklilastirildiginda,
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goriismenin yapilacagi mekani kati engelleyici duvarlarin yer almadigi, sinirlarin
eridigi bir ferahlikta, ger¢ek evrende mecburi olan ve dolayisiyla hastalikla
Ozdeslestirilmis gostergelerin yerine huzur verici ve rahatlatict doga seslerinin
bulundugu bir sekilde kurgulamak, hastanin rahatlik, huzur, umut gibi pozitif
duygulari daha fazla deneyimlemesine olanak taniyabilecektir. Burada bulunan
hastane mekanin fiziksel ve anlamsal 6zelliklerinin metaverse evreninde farkli fiziksel
ve anlamsal dzelliklere déniisebilmesi miimkiin olmaktadir. Oyleyse yasanilan diinya
gercekliginde bulunan hastane mekanmin duvari, kolonu, sedyesi ve buna benzer
mekanin biitiin yapisal 6gelerinin farkli anlamsal 6gelerle yer degistirmesiyle, mekan
deneyimini metaverse evrenlerinde farklilastirmak miimkiindiir. Boylece mekan,
hastane gercekliginden uzaklasip yeni bir gergeklikte ve farklt bir isimle var
olabilmektedir. Bu durum ise metaverse evrenlerinin yasanilan gercekligin 6tesinde
potansiyellere sahip oldugunu gostermektedir. Aktarilan 6rnek, metaverse evrenlerinin
olusturulma potansiyellerinin, yasanilan diinya gergekligine kiyasla ¢ok daha fazla
oldugu anlamina gelmektedir. Kurgulanan mekanlarin tasarim 6zellikleriyle birlikte
anlamsal verilerin olugmasi farkli mimari tasarim kararlar ile kendi gergekligini
olusturmus mekanlart miimkiin kilmaktadir. Kendi gercekligini olusturmus mekanin
ise ozgin fiziksel kurallar barindirmasi, mekanin deneyimini farkli boyutlara
tastyabilmektedir. Metaverse evrenlerinin tasariminda, fiziksel ve anlamsal
ozelliklerin biitiinliigii ve bu ozelliklerin korunarak veya degistirilerek evrenlerde
bulunma durumu; yasanilan gergekligin Gtesinde ve daha onceden yasanamayacak

mekan deneyimlerinin potansiyellerinin kesfedebilmesine olanak saglamaktadir.

3.1. Metaverse’te Mimari Yaklasimlar

Metaverse ile birlikte sanal evren ve siber uzayda milyonlarca evren tasarimi
bulunabilmektedir. Metaverse evrenlerinin nasil gériindiigii, neleri anlattigi, hangi
Ozelliklere sahip oldugu gibi sorularin cevaplarinin bulunabilecegi bir¢ok olasi mekan
yaklasimi  mevcuttur. Yapilan c¢alismalar tizerinden metaverse mimarisinin,
tasarimcilar tarafindan yasanan gergeklikteki nitelikleri tasiyan bir mekan olusturma
eylemi i¢inde oldugu goriilmektedir. Bu durumun G6tesinde metaverse evrenlerini, bir
hiclik iizerinde olusturulmus, baglamlar neticesinde farkli bigcimlerin anlamsal bir
biitiinliik igerisinde yer aldig1, sanal-fiziksel evrenler olarak tanimlanmak miimkiindiir.

Burada tasvir edilen evrenin evreni olusturan biitiin pargalari i¢inde bulundurdugu
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varsayillmaktadir. Fakat evreni olusturan her bir 6genin evrenin anlatisina anlam katan
bir par¢a oldugunun belirtilmesi gerekmektedir. Burada evren bir kent mekani
olabilecegi gibi, doga, bilim kurgu, siirrealizm vb. gibi bir¢cok farkli konsepte sahip
olabilmektedir. Metaverse mekanlarinin mimarisi, yasanilan diinya mimarisinden ¢ok
daha genis kapsamli ve olduk¢a farkli baglamlarin potansiyellerini gérme imkani
saglamaktadir. Kompozisyonun biitiinsel anlatist ise metaverse mekanlarinin
mimarisini ortaya koymaktadir. Gestalt kuramina gore, biitiin, parcalarin toplamindan
fazlasini ifade etmektedir [Wertheimer, Riezler 1944]. Mekanin tasariminda yer alan
her bir parca bir anlama sahiptir. Parcalarin tasarimcinin diisiince diinyasindaki
yerlerine uygun olarak yerlestirilmesi ise mekan ile verilmek istenen asil anlami ifade

etmektedir.

Metaverse evrenlerinin tasarim yaklasimlari, icinde yer aldiklar1 baglama gore
degisiklik gostermektedir. Burada oncelikli konu kullanicinin evrenle yasayacagi
etkilesim ve deneyim olmaktadir. Evrenin sunacagi isleve gore belirli bir algi
uyandirmasi soz konusudur. Evrende kullanicinin yasayacagi deneyimi belirleyen,
insanin algilayabilecegi diizeylerde anlamsal 6gelerin bulunmasi1 gerekmektedir. Bu
durum, kullanictya deneyim kolayligi saglarken bulundugu mekanda ne yapacagina
dair fikirler tretmesine olanak saglamaktadir. Evrenin sahip oldugu 0Ogelerin,
yasanilan diinya gergekligindeki nesnelerin hiper gercgeklikleri olmasi durumunda

evren kolay algilanabilir olmaktadir.

Metaverse evrenlerindeki mimari, kullanicilarin evreni algilayabilmesi adina nem
tagimaktadir. Bulunulan evrenin kullaniciya verdigi anlamlar kullanicinin deneyimini
etkilemektedir. Simgesel anitlar, yonlendirici 6geler, tekil yapilar veya ¢oklu ¢evre
gibi birgok farkli mimari unsur metaverse evrenlerinde farkli mekan anlatilari
olusturmaktadir. Evrenin kullanicida olusturdugu etkiler ve deneyimler dogrudan
evrende bulunan mimari 6gelerle iliskilidir. Ogelerin bi¢imlenisi, konumlari, etkilesim
olanaklar1 gibi farkli ozellikleri kullanicinin evrene duyacagi ilgiyi dogrudan

etkilemektedir.

Kullanici deneyiminin maksimum seviyede yasanabilmesi adina metaverse
kavraminin biitiin pargalarinin uyumlu bir sekilde ¢alisiyor olmasi gerekmektedir.
Herhangi birinin eksik kalmasi kullanict deneyimi etkileyebilecegi gibi mekam
kullanilamaz hale getirebilmektedir. Parcalar arasinda bulunan en Onemli

bilesenlerden biri ise metaverse evrenlerinin algilanabilir mimari mekaninin varligidir.
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Mimari mekan ii¢ boyutlu bir algt olusturmaktadir. Bu durum, metaverse evrenlerinin
goriinen ylizii veya yasanilan mekanlart olarak adlandirilmaktadir. Mekanlar,
metaverse’iin  deneyimlenebilir olmasina olanak saglamaktadir. Tasarlanan
mekanlarin birbirinden farkli mimari ozelliklere sahip olmasi ise bu deneyimin
cokluguna isaret gostermektedir. Her bir evrenin biricikligi kendi degerini
olusturmaktadir. Mekanin tasidigi bu 6nem baglaminda mimari yapisinin niteliklerinin
daha detayl sekilde ele alinmasi gerekmektedir. Niteliklerin irdelenmesi ve iliskilerin
aciga cikarilmasi tasarim yaklasimlaria dair yeni bakis agilar1 kazandirma olasiligi

tagimaktadir.

3.1.1. Metaverse’te Mimari Nitelikler

Metaverse olusumunun yasadig1 teknolojik gelismelerin yani sira diisiinsel altyapisini
olusturan kavramlarla olan iligkileri Onemli olmaktadir. Diisiiniirlerin farkli
zamanlarda gergeklestirdikleri evreni anlama ¢abalari giiniimiiz yaklagimlarinin temeli
niteligindedir. Internetle birlikte dijital diinyanin hayatimiza girmesiyle, dijital bir
gercekligin olugmasi gerceklik diisiincesine yeni bakis agilar1 katmaktadir. Gergeklik
anlayisinin  dijital ortamlarda farklilagmasiyla birlikte evrenlerin  tasarim
yaklasimlarinda yenilikler ortaya ¢ikmaktadir. Yagsanilan diinya ger¢ekliginde bulunan
fiziksel Ozelliklerin dijital gerceklikte degisebilir olmasi evrenlerin tasarimlarinda
Ozglin yaklagimlari beraberinde getirmektedir. Evrenlerin fiziksel bir topografya
tizerinde bulunmasinin Gtesinde siber uzayda bir ag sisteminde bulunmalart uzay-
zaman sinirliliklarini ortadan kaldirmaktadir. Aglarin birbirleriyle olan iliskilerinde
evrenler aras1 gegisler farklilagabilmekte, mekéan algis1 farkli bir gergeklige
erisebilmektedir. Insanin heterotopyalarla kurdugu gergeklik iligkisinin benzer bir
sekilde metaverse’le kurulabilecegi, yasanan diinyanin 6tesinde bulunan ve ¢esitli
araclar yardimiyla ulasilabilen bir gerceklik olmasiyla birlikte benzer iliskiler
kurulabilecegi goriilmektedir. Bu noktada “fijital” kavramiyla fiziksel gerc¢ekligin,
dijital gerceklikle birlikte bulundugu bir gerceklik tasvir edilmektedir. Fijital
gercekligin, metaverse evrenlerine yansimasi ise farklt tasarim boyutlarim
olusturmaktadir. Zaman kavramina yasadigimiz gercekligi tanimlayan bir boyut olarak
bakildiginda fiziksel zamanin sinirlarin1 agsmak olduk¢a zordur. Zaman boyutunun,
internet aglartyla birlikte sanal bir evren iizerinden farkli boyutlara taginabilmesi,

metaverse evrenlerinin zaman algisinda farkliliklar olusturmaktadir. Zaman kavrami,
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evrenlerin tasarim yaklasimlarina etki eden 6nemli etkenlerden olmaktadir. Metaverse
mimarisinin niteliklerini asagida belirtilen kavramlarla incelemek evrenlerin

potansiyel tasarim yaklagimlarin1 daha iyi anlayabilmeyi saglamaktadir.

3.1.1.1. Gergeklik

Yasanilan diinyanin gergege ulasilamayacak derecede kopyalanmasi hiper
gerceklikleri olusturmaktadir. Taklitlerin, gercekmis gibi yansitilmasi bir¢ok 6genin
varolusundan farkli sekilde konumlanmasina neden olmaktadir. Ozellikle belirli bir
baglam icerisinde anlam bulan kentsel 6gelerin farkli cografyalarda sembol olarak
kullanilmasi tuhaf karsilanmaktadir. Piramitlerin Las Vegas’ta bulunan bir hot dog
biifesinin tistiinde bulunmasi hiper ger¢eklerin diinyamizdaki konumunu gésteren bir
ornektir. Benzer sekilde metaverse evrenlerini kurgularken de yer alacak ogeleri
yasanilan diinyadaki gerceklikleri kopyalayarak simiile etmek miimkiindiir. Bu durum
ise hiper gercekliklerin dijital diinyada devami niteligini tasimaktadir. Oysaki
metaverse mimarisi i¢inde yatan baglamin potansiyeli hakkinda disiinceler
tretildiginde  piramitlerin  metaverse evrenlerinde doniisebilecegi tasarimin
gerceklikleri farklilasabilmektedir. Bdylece, metaverse evrenlerinin kendine ait
gerceklikler mi olusturdugu yoksa bir hiper gerceklik olarak mi varligini siirdiirdiigii,

mimarisinde bulunan yaklagimlardan ortaya ¢ikmaktadir.

Gergekligin metaverse ile farkli bir boyuta taginmasi yeni potansiyel gerceklikler
dogurabilmektedir. Evrenin sahip olacagi topografya, nesneler ve dokular gibi
birbirlerini tamamlayan tasarim kriterleri gerceklik algisin1 etkileyen temel
unsurlardir. Topografyanin bi¢imi evrenin kapladigi hacmi belirtmesi agisindan
onemli olmaktadir. Topografyanin farkli hareketlerle birlikte bigiminin farklilagmasi
evrenin tasarimint dogrudan etkilemektedir. Topografyanin dokuyla olan iligkisinde,
dokunun bilindik bir 6rnegin 6tesinde kurgulanmis bir doku halini alabilecegi fikri
onemli olmaktadir. Dokunun, yasanilan diinyanin fiziksel 6zelliklerinin disinda bir
kurguya bagli olarak 0Ozelliklerinin belirlenmesi, tasarimci ig¢in 0zgiin dokular
olusturabilecegi anlamina gelmektedir. Benzer bir sekilde evrende bulunan nesnelerin
dokularimin  bagkalagmasi nesneleri oldugu halden farkli bir goriiniime
getirebilmektedir. Nesnelerin islevsel Ozelliklerinin  bigimlerle belirlenmesi
miimkiindiir. Yasanilan diinyadaki insan ihtiyaglarinin metaverse evrenlerinde

farklilasmalar artik dinlenmek adina bir oturaga gerek kalmayacagini, bu durumda
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nesnelerin igleve bagli anlamlarmin farklilagabilecegini gostermektedir. Metaverse
evrenlerinde yerlestirilmis bir sandalye bu durumda, dinlendirme islevi yerine
kullanicinin bir noktada sabit durabilmesini saglayan bir dgeye doniiserek farkl
anlamsal niteliklere biiriinen nesnelerden biri olmasina 6rnektir. Nesnelerin, evrenin
gerceklik algisina olan etkileri, evrenin baglaminda olusturulmus kurgunun bir
yansimasi haline gelmektedir. Nesnelerin, dokularin ve topografyalarin islevsel ve
anlamsal Ozelliklerinin degismesiyle olusturulan metaverse evrenlerinin, kendi
gergekliklerini olusturma potansiyelleri ile yeni tasarim yaklagimlarinin kesfedilmesi

mimkin olmaktadir.

3.1.1.2. Siber Uzay

Siber uzay, internet {izerinde bulunan aglar yardimu ile kisilerin ¢esitli platformlarda
veya oyunlarda sanal bir diinya igerisinde deneyim yasamalarina olanak tanimaktadir.
Siber uzayin gesitli web siteleri, uygulamalar1 ve aglar1 kapsamasi benzer bir sekilde
metaverse’ii kapsadigi anlamina gelmektedir. Siber uzayda bulunan internet
platformlar1 metaverse ile iliskili olduklarindan, platformlarin aksine farkli mekansal
ozellikleriyle birlikte metaverse, kullanici agisindan daha fazla etkilesimli bir evren
deneyimi sunmaktadir. Metaverse evrenlerinden web sitelerine ve diger uygulamalara
erisim saglanabilecegi gibi evrenler arasinda baglantilar ise siber uzayr Onemli
kilmaktadir. Farkli metaverse evrenlerinin siber uzay i¢inde konumlanmalar birbirleri
arasinda baglantilarin kurulabilecegi ve coklu evren deneyimlerinin yasanabilecegi
anlamma gelmektedir. Kullanicilar farkli tasarlanmis metaverse evrenleri arasinda
gecisler yapabilmektedir. Benzer bir sekilde tasarimcilar da olusturduklar1 farkl
evrenler arasinda baglantilar kurabilmektedir. Boylece bir baglama ait farkli evrenler
olusturulup onlar arasinda baglantilar kurulabilirken, farkli baglamlara ait evrenler de
birbirleriyle iligkili hale gelebilmektedir. Bu durum, metaverse evrenlerinin siber uzay

icerisinde konumlanmalar1 anlamina gelmektedir.

3.1.1.3. Heterotopya

Foucault’nun heterotopyalar1 yasanilan gergeklikte bulunan fakat yasanamayan bir
gercekligi ifade etmektedir. Bu gergeklik goriilebilen fakat ulasilamayan bir gerceklik

olmaktadir. Foucault gergekligin icinde bir ayna gorlintiisii ve aynanin ardinda
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bulunan, var olunmayan bir yanilsamadan bahsetmektedir. Ayna 6rnegindeki gibi
bireyin fiziksel olarak bulundugu mekandan sanal bir metaverse evrenine dahil olmasi
evrenle iligki agina girmesini saglamaktadir. Bu durum, metaverse evrenlerini de tipki
heterotopyalar diisiincesinde oldugu gibi baska mekanlar haline getirmektedir.
Metaverse evrenlerinin giindelik hayat yasantilarini bir kenara birakip sanal evrenlere
baglanarak bagka mekanlarda bulunma durumu olusturmasi onu heterotopya yapan
onemli bir noktadir. Bu tarz heterotopyalari, dijital heterotopya olarak adlandirmak
mimkiindiir. Birey hem ger¢gek yasantisinda hem de metaverse evrenlerinde
olusturdugu kimlik ile ayni anda farkli zaman ve gercekliklerde bulunarak baska
zaman ve baska gerceklik durumlarmi yasamaktadir. Metaverse evrenlerinin
heterotopyalar ile gosterdigi bu benzerlik evrenlerin tasarimlarina yansimaktadir.
Evrenlerin bir ayna goriintlisii gibi kopyalanmis 6rneklerden olusmasi1 metaverse
deneyimini siradanlastirarak yasanilan diinyayr animsatmaktadir. Fakat metaverse

evrenlerinin tasarim potansiyelleri mekan deneyimlerini iist diizeye ¢ikarabilmektedir.

Fiziksel ulasimin olamayacagi dijital heterotopyalara metaverse ile erisim
saglanabilmektedir. Foucault’nun da belirttigi gibi yasanilan ¢agin uzay ¢agi olmasi
ve noktalarin birbiriyle kurdugu aglar yoluyla yan yana olma ve apayr1 olma durumu
metaverse igin gegerli olmaktadir. Metaverse ile erisilemeyen zaman dis1 mekanlara
erigsilmekte ve bu mekanlar deneyimlenmektedir. Dijital heterotopyalar ile gercek
arasinda  baglanti  kurulabilmekte ve  ¢esitli araglarla  bu  evrenler
deneyimlenebilmektedir. Metaverse, yasanan diinya gergekliginde goriinmeyen,
bilinmeyen ama hissedilebilen bir mekan organizasyon sistemi olmaktadir. Bu durum,
Sekil 3.1’de gosterildigi gibi heterotopyalar ile kurulan benzerlikleri ortaya
koymaktadir. Heterotopya diisiincesinin gliniimiiz yansimast olarak metaverse

kavramini1 gormek miimkiindiir.

......................................................................

: Goérinmeyen Yasanan Goérunmeyen

! Heterotopya | <Elinmeveq ? Lllinmeyeq & Metaverse
i i ama Dunya ama

; ’ Hissedilebilir Hissedilebilir ™.

Sekil 3.1: Heterotopya-metaverse iliskisi.
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Heterotopyalara benzer olarak, fiziksel mekanin dijital mekan ile kesistigi ¢izgide yer
alan fijital kavrami ise 6nemli bir yer edinmektedir. Dijital ikiz kavraminda bulunan
gercek mekéna dahil olmus ¢esitli sanal 6geleri gérebilmek, metaverse evrenlerinin
yasanilan diinya gercekligiyle iliskisini gostermektedir. Fiziksel ~mekanin
yeterliliklerini, sinirlarini ve kalitesini artirabilecek sanal mekanlarla entegre halleri
fijital mekanlar olusturmaktadir. Metaverse kavraminin giinliik mekanlarla iligkisinin
iist diizeyde yer almasi birbirinden farkli birgok meslek dali i¢in avantajli ¢alisma
ortamlar1 olusturmaktadir. AR teknolojisinin gerg¢ekle kurdugu iliski baglaminda
goriilemeyen metaverse evrenlerinin goriilebilir kilinmasi miimkiin olmaktadir.
Mekanin fiziksel 6zelliklerinin yan1 sira dijital iceriklerin bulunmasi1 mekana farkli bir
boyut katmaktadir. Benzer bir sekilde tarihi miraslarin dijital 6gelerle tamamlanmasi

veya tanitilmasi fijital mekanin potansiyellerini gostermektedir.

3.1.1.4. Zaman

Mekanin zamanla kurdugu iliski anlarin yasanmasina olanak saglamaktadir. Zamansiz
bir mekanin var olmasi miimkiin olmayacagindan, higlikten bir farki olmayacaktir.
Yasantinin homojen zamanla birlikte varligini devam ettirmesi dogal bir devinim
icinde gergeklesmektedir. Bazi mekanlarda yasanilan anilar, hatiralar ve izler gibi
farkl1 sezgisel zamanlara gotiiriici ogeler, zamanin homojenligini kirmaktadir.
Metaverse mekanlarmin zamanla kurdugu iliski, yasanilan gercek diinya iizerinde
homojen olarak ger¢eklesse de kendi gergekliginde sezgisel olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Bu durum, metaverse evrenlerinin uzay-zamanin 6tesine ¢ikmasiyla beraber yasanilan

diinya gergekliginin sahip oldugu zaman boyutundan farklilagtigin1 gostermektedir.

Yasanilan gercek diinya, uzaym sonlulugu ve zamanmn akisina uygun sekilde
ilerlemesi ile smirlanmaktadir. Bu durum, insan davraniginin olagan tutumunu
korurken uzay-zamanin kendi gergekliginin disina ¢ikamamaktadir. Zaman ve
mekanin yasanilan diinya gergekliginde var oldugu hal ise anlik deneyimler disinda
zaman kavraminin 6tesine gecememektedir. Burada bulunan uzay-zaman kavraminin
siirlihigr insan deneyiminin sinirliligt anlamina gelmektedir. Metaverse evrenleri ile
uzay-zamanin kirildigini, kullanicinin  davranis ve hareketleriyle bu durumu
asabilecegini, kendi zaman ve mekanmmi olusturmus farkli  evrenleri
deneyimleyebilecegini sdylemek miimkiindiir. Metaverse {izerinde kullanicilar

birbirinden bagimsiz sekilde olusturulmus farkli uzay-zaman evrenlerinde deneyim
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saglayabilmekte ve farkli boyutlarda bulunan evrenler arasinda gegcisler
yapabilmektedir. Buradaki deneyimin cesitliligi evrenlerin baglamlartyla beraber
Ozgiinliik gostermektedir. Zaman, metaverse evrenlerinin tasarimlarinin olusabilmesi
icin gerekli tiim oOzellikleri igerisinde barindiran bir kavram olmaktadir. Zaman,
evrenlerin tasarim kurgularinda bulunan fizik O6zelliklerinin, mekan ve kullanici
iligkilerinin, mekan, nesne ve topografya iligkilerinin var olmasin1 saglamaktadir.
Evrenlerin tasarimlarindaki zaman 6zellikleri zamansizlik {izerine olabilirken, ¢oklu
zaman ve degisken zaman gibi Ozellikler iizerine de olabilmektedir. Bu 6zellikler
zamansal boyut icerisinde incelenmektedir. Zamansizlik 6zelligi evrenlerin homojen
bir zamana sahip olmasi olarak nitelendirilmektedir. Statik 6zelliklere sahip metaverse
evrenlerinin deneyimi tek bir evrende sabit kalarak ve homojen bir zaman akisiyla
olmaktadir. Metaverse evrenleri ¢oklu zaman olarak kurgulandiginda ise farkl
evrenler arasinda gegislerle birlikte deneyimin ¢oklugu saglanabilmektedir. Farkli
evrenlerin farkli zaman 6zellikleri kullanict i¢in ¢oklu zaman algisi olustururken
metaverse deneyimini arttiric1 6zelliklere sahip olmaktadir. Metaverse evrenlerinin
degisken zamanli olmasi ise tekil bir evrenin harekete bagl olarak degiskenligini ifade
etmektedir. Hareketin yatayda ve dikeyde farkliliklara sahip olmasi evrenin zaman
algisinda degisikliklere neden olmaktadir. Zaman, evrenin kurgusuna baglh sekilde

degiserek 0zgiin bir zaman ve mekan olusturmaktadir.

Zamanin ¢oklu olusu ise zaman flizerinde farkli hareketlere olanak tanimaktadir.
Yasanilan diinyanin ge¢misinde bulunan ve gegerliligini yitirmis mekanlarin
metaverse ile tekrar deneyimlenebilir olmas: diisiinsel olarak zamanda ileri veya geri
hareket edebilmeye imkan tanimaktadir. Giiniimiizde ortadan kalkmis mekanlarin,
mitlerin ve gelecek kurgularin disiinsel olarak tekrar metaverse evrenlerinde
kurgulanmasi da miimkiin olmaktadir. Bu sekilde zamanin kisitlamalarmin kirilmasi,
oldukga farkli mimari tasarimlarin gortilebilecegi anlamina gelmektedir. Tasarimlarin
baglamlari ise dijital ikiz olarak olusturulabilirken kendi ger¢ekligini kurmus kurgusal
evrenler olarak da tasarlanabilmesi miimkiindiir. Zamanin, zaman ve mekan ile birlikte
hareket ediyor olmasi; dijital ikizlerin, zamaninda yasanmis oldugu zaman ve mekéan
ozelliklerinden kopuk bir nesne olarak var olmasina neden olmaktadir. Bu anlamda,
metaverse evrenlerinin kendi gergekligini olusturarak tarihsel siirecleri ele almasi
evrenin siirikleyiciligi agisindan dnemli olmaktadir. Yasanilan diinyanin homojen

zaman1 Mmetaverse araciligiyla farklilasabilmektedir. Benzer sekilde tarihin
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yasanmamis gelecek kurgulart veya varsayimlart metaverse evrenleri araciligiyla
deneyimlenebilmektedir. Yasanilan uzay-zamanin alternatif bir zamani olarak gercek
diinya ile etkilesime girilebilmektedir. Yasanilan ger¢ek diinya paralelinde,
gecmisinde, geleceginde veya higliginde uzay-zaman olusturulabilmektedir.
Metaverse evrenlerinin baglamiyla kurulan zaman akisi ise evrenlerin tasarimlarini
etkilemektedir. Zamanin farkli sekillerde kullanimi ile metaverse evrenlerinin

tasarimlarina etki edebilmesi ise ayr1 bir potansiyel tasarim yaklasimi dogurmaktadir.

3.1.2. Metaverse’te Mimari Tasarim

Metaverse evrenlerinin tasarim yaklasimlarini olusturan 6nemli &zellikler tasarim
kriterleridir. Tasarim kriterleri evrenin sekillenmesinde temel nitelikler olmaktadirlar.
Evrenin tasarimini, diger evrenlerle ve kullaniciyla olan iliskilerini belirlemektedirler.
Tasarim kriterleri; baglam, heterojenlik, etkilesim ve siiriikleyicilik basliklar1 altinda
incelenmektedir. Her bir basligin kendi i¢inde 6zgiin yanlari olmakla birlikte evrenin

tasarimi konusunda birbirleriyle iliski halindedirler.

3.1.2.1. Baglam

Metaverse evrenlerinde bulunan mekanlarin temel tasarim kurgulari baglam sayesinde
olusturulmaktadir. Baglam olusturulmak istenilen evrenlerin temel anlatisinin
kurgulandigi, amacini, 6zelliklerini, bi¢gimini, kullanici iligkisini, tasarim kriterlerini
kapsayan kavram olarak tanimlanmaktadir. Baglam biitlinciil bir tasarim kurgusudur.
Evreni olusturan biitiin pargalar baglam dahilinde anlamlanirlar. Pargalarin uyumu,
iligkileri, 6zellikleri, anlatilar1 baglam ile anlam bulmaktadirlar. Baglam, parcalarin
toplamindan fazlasim1 ifade eder. Baglam ile kurulan gerceklik ise yasanacak
deneyimin Kkalitesini anlatmaktadir. Gergeklik, Baudrillard’in bahsettigi gibi
kopyalanmis hiper gerceklikler olabilecegi gibi evrenin kendine ait bir gergeklik
olusturma yetenegi de olabilmektedir. Giiglii kurulmus bir baglam iizerinden aktarilan
gercekligin, kullanict igin ilgi ¢ekici hale gelmektedir. Giiglii bir gerceklik kullanicinin

bulundugu evreni daha ¢ok benimsemesine ve 6ziimsemesine olanak tanimaktadir.

Metaverse evrenlerinin hazirda bulunan veya yapili bir ¢evre igerisinde
bulunmamasindan kaynakli baglamin olusturulmasi gerekmektedir. Siber uzay

igerisindeki aglar lizerinde konumlanacak olan metaverse evrenleri, baslangigta bir
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hi¢lik i¢inde bulunmaktadirlar. Evrenin bir higlik {izerine tasarlaniyor olmasi, evren
icin belirli sartlarin onceden kurgulanmasi anlamina gelmektedir. Evrenin kurgularinin
biitliinline ise baglam sayesinde ulasilmaktadir. Tasarimcinin kendi baglamini
kurgulayarak uygulamak istedigi temel anlatimi aktarmasi gerekmektedir. Bu asama
baglamin diisiinsel ger¢ekligini olusturma asamasi olmaktadir. Baglama uygun olarak
evrenin tasarim kriterleri belirlenmekte ve parcalar olarak higlikte belirlenen
konumlara yerlestirilmektedir. Pargalarin biitiinciil hali ise baglamin goriintirliglini
yansitmaktadir. Evrenin bir biitiin olarak goriintirligii ise baglamin deneyimlenebilir
gercekligini olusturmaktadir. Diislinsel baglamin evrene doniismesi i¢in bazi tasarim
kriterleri bulunmaktadir. Metaverse evrenlerinin mimari tasarim kriterleri baglamin
icerdigi alt bagliklar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Mekani niteleyen kriterler olarak
topografya, nesne, doku, partikiil ve 1s1k kavramlari bulunmaktadir. Evrenin algisini
niteleyen kriterler ise 6lg¢ek, oran, animasyon ve ses olmaktadir. Evrenin zamani
sonsuz bir hiper uzay-zaman igerisinde zamansizligi, degisken zamani ve g¢oklu
zaman kapsayan zamansal boyut olmaktadir. Evrenin fizik 6zelliklerini niteleyen
kriterler ise yer ¢ekimi, hareket, gorelilik ve oklid dis1 geometri olmaktadir. Tasarim
kriterlerinin ¢oklugu metaverse evrenlerinin potansiyel tasarim yaklagimlarini

kesfedebilmeye olanak tanirken baglam altinda kurgulanmis pargalar olmaktadirlar.

Topografya, siber uzayda bulunan bir higlik igerisine olusturulan ilk zemin olmaktadir.
Diger pargalarin kendi iizerinde var olabilmelerine olanak tanimaktadir. Bir koordinat
sistemi olusturmakta ve diger pargalarin konumlarini tizerinde belirlemektedir.
Topografya, yasanilan diinya gercekliginde bulunan topografya gibi hiper gergeklik
ozellikleri gosterebilirken metaverse evreninde daha fazla 6zelligi yansitabilme
potansiyeli vardir. Topografya doga unsurlarimin hiper gercekligi olarak yer
alabilirken daha oncesinde deneyimleyemedigimiz 2 boyutlu, 3 boyutlu veya ¢ok
boyutlu topografyalar ile ¢ok farkli Ozelliklerde karsimiza ¢ikabilmektedir.
Topografyanin algilanabilir olmasi i¢in gdziikiir olmasina gerek yoktur. Goriinmez
topografyalar hareketlerin algisiyla deneyimlenebilmektedir. Topografyanin fiziksel
olarak goriinmez olmast topografyanin var olmadigi anlamma gelmemekte,
gercekliginin o sekilde tasarlandig1 anlamina gelmektedir. Metaverse evrenlerinde bir
bicimin gercekligi i¢in goriiniir olmasma gerek yoktur. Deneyim yoluyla ogeler

kesfedilebilmekte ve varlig1 belirlenebilmektedir.
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Sekil 3.2: Topografya bi¢imlenisine drnekler [Web 8, 2023; Web 9, 2023].

Topografyalarin bigimlenmesi yasanilan diinyanin fiziksel ger¢ekliginin Gtesine
gecebilmektedir. Fizik kurallarinin degisebilecegi metaverse evrenlerinde yer ¢ekimi
yok sayilabilmektedir. Bdylece, Sekil 3.2°de oldugu gibi topografyanin farkl
bicimlere biirlinebilmesi, pargalt bir yapida olabilmesi veya ugan parcaciklara
boliinebilmesi miimkiin olmaktadir. Topografyanin biikiilebilmesi, organik bir yapida
olabilmesi veya farkli sekillerde olmasi baglamda kurgulanan topografyanin evrendeki
yansimalart olmaktadir. Topografyanin bi¢imlenigleri kullanic1  hareketlerini
belirleyen ozellik olmaktadir. Kullanicinin topografyanin sekline gore yatay veya
dikey hareket edebilme durumlari olusabilmektedir. Yer ¢ekimi farkliliklarina gore
ziplama mesafeleri degisebilmekte ve boslukta hareket edilebilmektedir.
Topografyanin bu 6zellikler kapsaminda tasarlanmasi gerekmektedir. Evrenin biiyiik
bir boliimiinii olusturan topografyalarin bu anlamda 6nemli bir tasarim kriterleri

olmaktadir.

Nesne, topografya iizerinde bulunan obje olarak tanimlamak dogru olmaktadir.
Buradaki nesneler kendi gergekligini olusturmus objeler veya hiper gerceklik olarak
var olan objeler olarak yer alabilmektedir. Nesneler, topografyanin koordinat
sistemine gore yerlestirilmektedir. Baglamin anlatiminda yatan diisiincenin somut hale
dontigsmesi igin gerekli elemanlar olarak islev gormektedirler. Nesneler, evrende

bulunan canli veya cansiz her tiirlii obje olmaktadirlar. U¢ boyutlu nesneler olabilecegi
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gibi iki boyutlu veya ¢ok boyutlu nesneleri gorebilmek de miimkiin olmaktadir.
Nesneler bir yap1 olusturabilirken bir aga¢ veya kus olarak da bulunabilmektedirler.
Nesnelerin bigimleri baglama uygun olarak tasarlanmakta ve evrendeki konumlarina

gore yerlestirilmektedirler.

Sekil 3.3: Nesne-doku iliskisi [Web 10, 2023].

Nesneler kendi baslarina bigimlerince anlam ifade etmektedirler. Dokusuz nesneler saf
ve sade nesneyi tanimlamaktadir. Nesneler dokuya sahip olarak anlamli bir goriiniis
elde ederler. Nesnenin dokuyla olan iliskisi Sekil 3.3’te goziikkmektedir. Nesnenin saf
hali bir kiireyi andirirken dokuyla birlikte anlamli bir gergeklik kazanir. Dokunun
farkliliklar1 nesnenin gergekliginde farkliliklar meydana getirebilmektedir. Kiire bir
yagmur damlasi1 olabilirken, bir top hatta bir gezegen olabilmektedir. Metaverse
evrenlerinde nesne konumlari bu agidan 6nemli olmaktadir. Nesneler farkli 6lgeklerde
farkl gercekliklere sahip olabilmektedir. Nesnelerin yukaridaki drnekte oldugu gibi
dokularla birlikte farkli bigimlerden farkli gerceklikler ortaya cikabilmektedir. Bu
durum, metaverse evrenlerinde bulunan nesnelerin bigimleriyle ve dokulariyla birlikte

evrenin tasariminda potansiyel yaklagimlar dogurabilecegini gostermektedir.

Doku, evrende bulunan topografya ve nesnelerin nasil kaplandiklarini gosteren
kavram olmaktadir. Her bir yilizey anlamli olabilmesi adina bir dokuyla kapli olmasi
gerekmektedir. Dokular yasanilan diinya gercekliginde var olan dokularla benzer
Ozellikler gosterebildigi gibi metaverse evrenleri igerisinde olduk¢a farkli ve
potansiyelli dokular elde edilebilmektedir. Hiper gergeklik olarak dokular var olan
gercek dokunun “-mis gibi” olma hali olmaktadirlar. Agag yapragi bigiminde bir nesne

agac yapragi dokusunu alarak aga¢ yapragi gibi goziikebilmektedir. Fakat fotosentez
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yapamamasi onun bir dijital bir model olma durumundan fazlasi yapmamaktadir.
Metaverse evrenlerinin kendi gercekligini olusturma durumunda ise dokularin
kullanim alan1 olduk¢a genislemektedir. Dokular iki boyutlu dokular olabilecegi gibi

ti¢ boyutlu veya ¢ok boyutlu dokular seklinde olabilmektedir.

Sekil 3.4: Doku ¢esitleri [Web 11, 2023].

Dokularin kendi i¢lerinde Ozellikleri bulunmaktadir. Doku, ¢esitli parametrelerin
birlesmesiyle olusmaktadir. Dokuyu olusturan parametreler; dokuya rengini ve
goriiniisiinii veren base color (ana renk), dokuya piiriizliiliigiinii veren roughness
(ptrtizliiliik), dokunun rengiyle beraber yansiticilik 6zelligini veren metallic (metalik),
dokunun geffaflik ve opak olmasini saglayan alpha (alfa), dokunun 151k gegirgenligi ve
yansiticili1 i¢in transmission (bulagma), dokunun yiizeyindeki ¢ikintilar1 saglayan
normal (normal), dokunun parlakligini saglayan emission (emisyon) ve dokunun
yiizeyinin bi¢imlenmesini saglamak i¢in displacement (yer degistime) olmaktadirlar.
Dokuyu olusturan parametrelerin her birinin 0-1 arasindaki farkli degerleri i¢in sonsuz
sayida doku elde edilebilmektedir. Parametreler deger araliklarinda olabilecegi gibi
doku haritalar1 yardimiyla belirlenebilmektedir. Doku haritalar1 olusturulmus
dokularin 6zelliklerini saklamada ve o dokuyu olusturan parametrelerin mutlak dogru
sonucu olmaktadir. Sekil 3.4’te kiire seklindeki bir nesnenin displacement haritalar

ile olusturulmus farkli bigimleri goriilmektedir. Olusturulan bigimler dokunun 0-1
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arasindaki degerleriyle oynanarak farkliliklar igerebilmektedir. Dokuyla bi¢imlenmis
kiire ise artik kiire bigiminden uzaklasmis bir nesneye doniismiistiir. Nesnenin dokuyla
birlikte olan ol¢ek farkliliklari, farkli tanimli nesnelere doniismesine imkan
tanimaktadir. Doku bir topografyaya doniisebilirken, topografya iizerinde bir kum
dokusu veya sehir dokusu olabilmektedir. Doku, bu 6zellikleriyle kendi gergekligini
olusturabilme kapasitesindedir. Doku 6zelliklerinin ¢oklugu, metaverse evrenlerinde
kullanilabilecek farkli gercekliklerin kesfedilmesi konusunda potansiyel barindiran

onemli bir tasarim yaklagim kriteri olmaktadir.

Partikiil, nesne olarak var olmayan ve doku olarak da yer alamayan bazi dgelerin
evrende bulunabilmesine olanak tanimaktadir. Bunlar ates, su, sis vb. tanecikli
yapilarin evrende var olmasini saglamaktadir. Bu tiir yapilar 6zellik agisindan
kullanicinin evren deneyiminde oldukga etkili faktorler olmaktadirlar. Partikiiller, yap1
olarak yasanilan gerceklikle ilgili 6gelerin simiile edilmesiyle olugmaktadir. Fakat
partikiillerin kullanimiyla ilgili gii¢lii bir baglam kuruldugu zaman ise partikiiller

evrenin tasariminda ¢ok etkin bir role sahip olabilme potansiyeli tasimaktadir.

Sekil 3.5: Partikiil 6rnegi [Web 12, 2023].

Sekil 3.5°te gosterildigi gibi partikiiller kiiglik taneciklerden olusarak hareket
kolayligina sahiptirler. Partikiil taneciklerinin hareketi partikiilin bigimini
olusturmaktadir. Partikiiller kendi baslarina evrende bulunan bir sanat 6gesine veya

evrenin biitliniinii tanimlayan bicime sahip olabilmektedir. Bu durum, baglam ile
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verilmek istenen anlama uygun olarak tasarlanmaktadir. Partikiiller evrende diger
nesnelere ek olarak veya durum algisi olusturmak i¢in de kullanilmaktadirlar. Evren
icinde patlama efekti, yagmur ve kar gibi doga olaylar1 gibi veya nesnelere ek olarak

ates dumani, karakter yiirtime efektleri veya silirpriz kutu agma efektleri gibi birgok

farkli sekilde kullanilabilmektedirler.

Isik, mekanin kullaniciya aktarilmasinda goriiniirligii saglamaktadir. Metaverse
evrenlerinde bulunan biitiin 6geler 151g81n yansimalariyla algilanmaktadirlar. Isigin
derecesi, agisi, konumu gibi bir¢ok etken mekanin algilanmasinda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Isik farkli mekanlarin farkli boliimlerinde yer alabilir, golge oyunlari
yapmak istenebilir ve en optimal 151k agilar1 ile baglamin vermek istedigi anlami
verilebilmektedir. Isik, hiper gergek bir giines goérevi gorebilecegi gibi noktadan
dagilan 151k, bolgesel 151k veya direkt 151k olarak bulunabilmektedir. Isiklar bir
kaynaktan c¢ikan 1siklar olabilecegi gibi gokyiiziiniin yansittigr 151k olarak da
kullanilmaktadir. Isik sadece aydinlatma araci olarak degil algiy1 yonlendirici farkli
uygulamalar ile de kullanilmaktadir. Isigin evrende ydnlendirme araci olarak

kullanilmastyla kullanicinin hareketini belirleyici bir 6zellige sahip olmaktadir.

Sekil 3.6: Farkli 151k sagilimlari [Web 13, 2023].

Isiklarin tek bir kaynaktan cikan halleri farklilik gostermektedir. Isik kaynaginin
mekanda olusturmak istedigi etkiye bagli olarak 151k sacilimlart farklilik

gosterebilmektedir. Sekil 3.6’da oldugu gibi 151k sagilimlart mekéani genis bir agida
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aydinlatacak sekilde olabilecegi gibi tek bir noktaya odakli sekilde olabilmektedir.
Isiklarin mekanda olusturacagi golgeler mekanin gergekeilik katsayisini arttirirken
mekanin 1s51k-golge oyunlari ile tasarlanmasini saglamaktadir. Isigin kullanilacagi renk
ise evrenin aurasini dogrudan etkilemektedir. Isigin Kelvin derecesi arttirildiginda
sicak tonlarda bir evren goriiniimii olusurken azaltildiginda soguk tonlarda bir evren
goriinlimii olugsmaktadir. Isigin farkli renklerle yansitilmasi ise nesnelerin dokularinda
farkli renkler olusmasini saglamaktadir. Ozellikle cyberpunk ve science fiction (bilim
kurgu) temali evrenlerin renkli 151k yogunluklu tasarimlar1 olmasi 1s181n tasarimda 6n
plan ¢ikmasi anlamina gelmektedir. Isik, metaverse evrenlerinin algilanmasi igin

Onemli bir tasarim kriteri konumundadir.

Olgek, kullanicinin evreni deneyimlemeye basladigi ilk andan itibaren algisal olarak
nerede ve ne boyutta oldugunu anlamasina yarayan kavramdir. Evrenin 6l¢eginin
kullanicinin kendi &lgegiyle olan iliskisiyle beraber kullanici gevredeki ogelerin
boyutlarini algilamaktadir. Bu durum, kullanicinin yasayacagi mekan algisinda 6nemli
bir etken olmaktadir. Aym sekilde kurgulanmis bir evrenin normalde bulundugu
Olgekten kiigiik olmasi kullanicinin biiyiik olma algisi olustururken sikismighk veya
farkli duygular deneyimlemesine yol agabilmektedir. Benzer sekilde evrenin normalde
olmast gerekenden biiyiik Olgekli olarak diisiiniildiigiinde ise kullanict ¢ok kiigiik
kalacaktir ve kendini boslukta veya farkli duygular icerisinde bulacaktir. Evrenin
Olgegi degisiklik gosterebilmektedir. Bu durum ise algisal olarak kullanicinin yagamis

oldugu deneyimi 6nemli 6l¢iide etkilemektedir.
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Sekil 3.7: Insan 6lcegine gore evren tasarimlar [Web 14, 2023; Web 15, 2023].

Sekil 3.7°de gosterildigi gibi evrenlerin Olgekleri insan o6lgeginin ¢ok {istliinde
olabilmektedir. Burada, evrenin Olgeginin algilanmasimi evrende bulunan diger
nesneler saglamaktadir. Nesnelerin kullanici algisina orantili olarak farklilasmasi
mekan deneyimini etkilemektedir. Evrenlerin tasarimlarinda kullanilan o6lgek
farkliliklar1 1se evrenin kurgusunda olusturulan bir diisiincedir. Evrenin insan
Ol¢eginden fazla tutulmasi evrene mistik ve yiiceltici bir aura katabilmektedir.
Nesnelerin 6l¢eklerindeki biiytikliikler ise evren tasarimindaki kullanicinin konumunu
gostermektedir. Bu noktada, evrenin topografya ve nesne gibi kriterler {izerinden
Olceklerinin farklilagmasi miimkiin olmaktadir. Evren algisini 6l¢ek yardimiyla farkh
noktalara tasinabilmesi metaverse evrenlerinin tasarim yaklasimlarinda farkli

potansiyelleri dogurabilecegi anlamina gelmektedir.

Metaverse evrenlerinin nasil goziikecegi, evrende bulunan 6gelerin birbirleriyle olan
oranlartyla oldukga alakali olmaktadir. Nesnelerin birbirleriyle olan oranlari mekanin
Olcegini anlamada 6nemli olmaktadir. Topografyanin biiyiik oldugu fakat nesnelerin
boyutlarinin insan olgeginde kaldig1 evrenlerde topografya-nesne oraninin normal

oldugunu, genis topografyalarin bulundugunu ve insan Ol¢eginde kurgulandig
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anlasilabilmektedir. Fakat topografyanin biiylikk olmasiyla birlikte evrendeki
nesnelerinde biiyiik boyutlarda olmasi topografya-nesne oraninin insan olgeginden
bliyiik oldugu algis1 uyandirmaktadir. Boéyle bir durumda kullanic1 kendisini kii¢iik
olarak tanimlayarak evrenin devasaligin1 dislinebilmektedir. Benzer sekilde
topografyanin biiylik oldugu fakat nesnelerin insan 6l¢eginden kiigiik olan bir evrenin
topografya-nesne orani insan Olcegine gore kiigiik olmasindan dolayr kullanici
topografyanin bliylikliigiinii algilarken nesnelerin yaninda kiigiik kalmasindan dolay1
kendini biiylik olarak tanimlamaktadir. Sekil 3.8’de, ¢evredeki nesnelerin oranina
bagli olarak insan 6lgegi gosterilmektedir. Evrende bulunan 6gelerin birbirleriyle olan

oranlar1 kullanici i¢in farkli algilar olusturmaktadir.

Sekil 3.8: Cevre-insan oranlari [Web 16, 2023; Web 17, 2023].

Nesnelerin birbiriyle olan oranlari kullanici algisinin yan1 sira mekanlarin ve evrenin
giizel goziikkmesine olanak saglamaktadir. Mekan tasarimlarinda yapisal oranlar dogru
kullanilarak mekan tasarimini etkili hale getirebilmektedir. Mekanlarin yatay ve dikey
oranlarmin belirlenmesi mekanin tasarim yaklagimini belirlemektedir. Evrende
bulunan topografyanin ve nesnelerin birbirleriyle oranlari evrenin tasarim yaklasimini

etkilerken potansiyel tasarim yaklagimlari igcermektedir.

Metaverse evrenleri kurgulanirken mekanin gorsel boyutlarinin &tesinde isitsel
boyutlarinin da yer aldig1 sesler bulunmaktadir. Evrende verilmek istenen anlama bagl

olarak seslerin gorsel 6gelerle uyumlu, etkilesimli ve biitiinleyici olmalidir. Evrenlerin
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anlatisina isitsel yollarla farkli boyutlar katmak deneyimin giliglenmesine neden
olmaktadir. Evrende bulunan miizik evrenin deneyimini gelistirmektedir. Ortam
sesleri nesnelerin tanimlanmasinda veya aksiyonlarin tanimlanmasi adina deneyimin
giiclenmesine, gerceklik algisinin artmasina olanak saglamaktadir. Seslerin evrenle
kurdugu uyum ise evrenlerin siiriikleyiciligini etkilemektedir. Farkli ses oyunlartyla
ise farkli tasarim kurgular yapilabilmektedir. Degisen fon miizikleriyle rahatlatici bir
mekan algist olusturulabilirken, gergin miiziklerle mekanda gerginlik algis1
olusturulabilmektedir. Ayrica korku kurgulu evrenler gibi ses etkisi yiiksek
tasarimlarda sesin etkisi oldukga fazla olabilmektedir. Sesin, miizik veya efekt olarak
evrenin tasariminda bulunan baglama uygun bir sekilde kullanilmasi gerekmektedir.
Ses, diger tasarim kriterleriyle birlikte kullanilarak etkili bir evren tasarimi

gerceklestirme potansiyeline sahiptir.

Animasyon, baglam icerisinde bulunan tasarim Ogelerinin hareketleri olarak
tanimlanmaktadir. Animasyonlar kullanicilarin hareketlerine gore tepki verebilirken
kullanici hareketi disinda dongiisel olarak da bulunabilmektedirler. Hareketli objeler
evrene  dinamizm  katarken  kullanicinin = deneyimini  olumlu  yo6nde
etkileyebilmektedirler. Mekanin igeriginde bulunan ogeler animasyon ile hareket
halinde olabilirken gokytizii hareketleri, gorsel haliisinasyonlar gibi farkli algisal
oyunlar ile evrenin deneyimini arttirilabilmektedir. Evren i¢inde hareket eden
platformlar gibi hareketli nesnelerle evrenin tasarim kurgusunda farkli yaklagimlar
uygulanabilmektedir. Hareketli platformlar ile yatayda veya dikeyde, topografya veya
mekan pargalanmalar1 gergeklesebilmektedir. Bu durum, evrenin igerisinde bir yerden
bir yere gitme eylemini etkilesimli ve siiriikkleyici hale getirmektedir. Mekansal
animasyonlarin fizik kurallarmin Gtesine geg¢mesiyle birlikte coklu yer c¢ekimleri
gerceklestirilebilmekte boylece hareketin yoniinti farkl yiizeylere tagimabilmektedir.
Animasyonlar partikiillerle birlikte kullanildiginda farkli tasarim yaklagimlari
dogurabilmektedirler. Karakterlerin kosarken partikiil efektine sahip olmasi, simgesel
bir anitin etrafinda partikiillerle yapilmis animasyonlar, partikiillerin animasyonlariyla
olusturulmus enstalasyon dgeleri veya kullanicinin evren igerisindeki farkli noktalarda
etkilesime girdigi nesnelerden ¢ikan partikiil efektleri gibi bircok kullanim alam
olabilmektedir. Animasyonlarin metaverse evrenlerine dinamizm katmasindan dolay1

evrenlerin tasariminda potansiyel tasarim yaklasimlari icermektedir.

65



Metaverse kavrami yasanilan diinyanin uzay-zamanini kirar ve kendine ait bir hiper
uzay-zamana sahiptir. Zamanin farkli boyutlarinin deneyimlendigi metaverse
evrenlerinde kurulan baglamin zaman ile iligkisi farkli potansiyeller dogurmaktadir.
Evren i¢inde kurgulanan farkli zamansal 6zelliklerle evrenin deneyimine potansiyel
yaklasimlar katabilmektedir. Zaman biitiin metaverse evrenlerinin olugsmasina ve
kendi gercekliklerini siber uzayda olusturmasina olanak taniyan bir kavramdir.
Evrenin, baglam ile kurgulanmis biitiin fiziksel Ozellikleri, tasarim bigimleri ve
kullanic1 deneyimi zaman sayesinde var olmaktadir. Zamanin kapsayicilik 6zelligiyle
birlikte zamana alt baglik olarak zamansal boyutlar evrenlerin tasarimina etki eden
kriterler olmaktadirlar. Zamansal boyutlar zamansizlik, degisken zaman ve coklu
zaman olarak {i¢ baslikta incelenmektedir. Evrenin, zamansizlik 6zelligi statik bir
akista zaman kurgusu olmaktadir. Biitiin nesneler olagan akisinda bulunurken
animasyonlar gibi hareketli nesnelerin sabit hareketleri evrenin homojen zamanini
temsil etmektedir. Evrenin tasariminda zamansizlik kullanildiginda galeri gibi statik
islevlerin bulundugu mekéanlar 6n plana g¢ikmaktadir. Evrenin degisken zamanlh
olusuyla birlikte evren igerisinde bulunan statik diizeni degistiren etkilesimler
bulunmaktadir. Kullanicinin evren igerisinde girdigi etkilesim &geleriyle birlikte
mekanin akis1 degisebilmektedir. Bu duruma, evren iginde 1sinlanma, mekan
hareketlerini baglatma, bitirme veya tersine c¢evirme gibi etkilesim Ogeleri 6rnek
gosterilebilir. Mekan igerisinde hiz gibi degisken 6zelliklerin bulunmasi harekete bagli
zaman algisin1 degistirmektedir. Coklu zaman baglamiyla kurulmus evrenlerin kendi
icindeki zaman ve mekan kurgulari zamansizlik veya degisken zaman olabilmekle
birlikte farkli evrenlere baglantilarin kurulmasi kullanicinin ayn1 anda bir¢ok evrende
bulunabilmesi anlamina gelmektedir. Evrenlerin ¢oklugu zamani g¢oklu kilarken
kullanict deneyimini ¢oklu zamana tasimaktadir. Degisken zaman ve ¢oklu zaman ise

sezgiye bagli zamani nitelemeleri adina heterojen zamani temsil etmektedirler.

Metaverse evrenlerinin hiper uzay-zamansallikta bulunmasi yasanilan diinyanin uzay-
zamaninin fiziksel 6zelliklerinin 6tesine gegebildigi anlamina gelmektedir. Evrenlerin
bu durumda kendi fiziksel kurallarini olusturabilme durumu olmaktadir. Evrenlerin
tasarimlarinda striiktlir 6zelliklerinden yoksun kilip topografyanin veya nesnelerin
sonsuz sekilde bigimlenmesi miimkiin olmaktadir. Evren tasarimlarindaki bu 6zellik
tasarim sinirlarini ortadan kaldirmakta ve tasarimcinin hayal giiciinii sinir olarak kabul

etmektedir. Organik big¢imler rahatca olusturulabilmekte, havada ucan nesneler
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kurgulanabilmektedir. Somut bir topografyaya gerek kalmadan nesneler arasinda
iliskilerin kuruldugu bir evren olmast da miimkiindiir. Evrenin fiziksel 6zelliklerinin
tasarimci tarafindan belirlendigi gibi kullanici 6zelliklerinin de tasarimci tarafindan
belirlenmektedir. Bu durum, 6zgiin bi¢imlerle ve 6zelliklere kurgulanmis, evrene 6zel
kullanic1 hareket ozelliklerinin belirlenebilmesi anlamina gelmektedir. Metaverse
evrenlerinin tasarimlarinda zaman boyutunun sinir1 tasarimcinin elinde olup,
potansiyel tasarim yaklagimlarinin kesfi konusunda sonsuz bir bakis agisina sahip

olunabilmektedir.

Yasadigimiz diinyanin belirli fizik kurallari i¢inde bulunmasi mimari mekanlarin
belirli sinirlar icerisinde yapilmasina olanak tanimaktadir. Mimari mekanlarin
yerylizilyle olan iligkilerini yer c¢ekimi kuvvetiyle tasarlarken tasinabilirlik,
sirkiilasyon alanlar1 ve bosluklar gibi farkli 6zellikler diisliniilmesi gerekmektedir.
Uzay-zamanin 6tesinde bir yer ¢ekimi kuvvetti diisiincesi ise ¢ok farkli ozellikler
dogurabilmektedir. Yer ¢cekimini ortadan kaldiran yer ¢ekimsiz bir evren baglaminda
kullanic1 hareketlerinin farklilasmasi mekanlarin tasarimini oldukc¢a farkli hale
getirmektedir. Hareketin bagimsiz olmasi mekdn konumlanmalarinda bir yer
ylizeyinden bagimsiz ¢oklu bir yiizey sistemi olusturmaktadir. Evren igerisinde
mekanlarin farkli yonlerde ve farkli yiiksekliklerde konumlanabilmesi miimkiin
olmaktadir. Mekan tasarimlarinda ise zemin, yan yiizeyler ve tavan kavramlarimi
ortadan kaldirarak her bir yiizeyi baglama uygun olarak ayni veya farkli amaglar igin
tasarlanabilmektedir. Yer ¢ekimsiz evrenlerin mekan tasarimlarinda striiktiir veya
tasinma gibi 6zelliklere gerek duyulmamasi ise mekan bi¢imlerinin farklilasabilecegi
anlamina gelmektedir. Fizik smirlarimin ortadan kalkmasiyla birlikte yasadigimiz
diinyada yapilmasi miimkiin olmayan tasarim bigimlerinin metaverse evrenlerinde

gerceklesebilmesi miimkiin olmaktadir.
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Sekil 3.9: Yer ¢ekiminin farklilastigi 6rnekler [Web 18, 2023; Web 19, 2023].

Yer ¢ekimsiz evren baglamlart olabilecegi gibi az, ¢cok ve degisken yer c¢ekimli
baglamlar da olusturulabilmektedir. Yer ¢ekiminin az bulundugu evrenlerde kullanici
hareketlerinde yavaslama, erisebilecegi yiikseklik seviyesinde artis ve boslukta
stiziilebilme gibi 6zellikler olugsmaktadir. Yer ¢ekiminin fazla oldugu evrenlerde ise
tam tersi Ozellikler gerceklesmektedir. Mekan tasarimlarinda bu durumlar gézetilerek
mekan  yiikseklikleri, mekanlar aras1 iliskiler ve erisim  yOntemleri
farklilagabilmektedir. Bu tiir mekéanlarin tasariminda en, boy ve derinlik gibi
Ozelliklerin farklilasmasi insanin algisini etkileyerek farkli oranlarda ve 6lg¢eklerde
mekanlarin tasarlanmasina olanak saglamaktadir. Sekil 3.9’da goriildigii gibi farkl

yer ¢cekimlerine sahip evrenlerin tasarlanmasi miimkiindiir.
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Sekil 3.10: Coklu yer ¢ekimine 6rnekler [Web 20, 2023; Web 21, 2023].

Coklu yer ¢ekimi ise evrenin farkli yonlerden gelen ¢ekim kuvvetleri etkisi altinda
bulundugu bir baglami ifade etmektedir. Sekil 3.10°da oldugu gibi tek bir yiizey
tarafindan ¢ekim kuvvetinin yani sira farkli ylizeylerden gelen ¢ekim kuvvetleriyle
birlikte evrende farkli taban c¢ekimleri olusmaktadir. Boylece, evrenin tasariminda
gerek topografyanin gerekse mekanlar yilizeylerinin farkli bigimlenmelerine olanak
taninmaktadir. Topografyalarin organik yapida veya dik kesisimli yiizeyler gibi bir¢ok
farkli sekilde bulunabilmektedir. Mekanlarin ise taban, yan yiizeyler ve tavan gibi
kavramlarin yerine esit ozellikte ylizeylerin olusturdugu bir mekan tasarim anlayisi
olusabilmektedir. Asagi ve yukar1 gibi kavramlar goreceli olarak degisebilmekte,
evrenin tasarimi her bir yiizey tarafindan farkli algilanabilmektedir. Yer ¢ekiminin
farkli ozellikleri tekil veya birlikte oldukca potansiyel tasarim yaklasimlar
barindirmaktadir. Evrenin farkli noktalarinda farkli yer ¢ekimi ozellikleri evrenin
tasariminda farkli ve ¢oklu tasarimlar olusturabilmektedir. Bu durum ise evrenlerin ve

mekanlarin deneyimini de ¢oklu hale getirmektedir.

Uzay-zaman igerisinde maddelerin  hareketi  belirli  kurallar  igerisinde
gerceklesmektedir. Maddelerin, insanlarin ve mekanlarin hareketleri ise zamanla
birlikte anlam bulmaktadir. Hareketin birgok farkli 6zellikleri bulunsa da mekanin ve
insanin hareketi 6n planda olmaktadir. Sekil 3.11°de goziiktiigii gibi mekanin hareketi
tasarim yaklagimini ve sirkiilasyon 6zelliklerini belirtirken insanin hareketi mekani
algilama bi¢imini etkilemektedir. Birlikte etkilesim i¢inde olmalarina ragmen mekan

ve insanin hareketini ayr1 ayr1 incelemek farkli tasarim yaklasimlar1 olusturmaktadir.
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Sekil 3.11: Mekanin harekini gosteren drnekler [Web 22, 2023; Web 23, 2023].

Mekanin hareketi makro ve mikro Olgeklerde farkliliklar gosterebilecegi gibi
benzerliklerde  olusturmaktadir.  Makro  Ol¢ekte  evrenin  sirkiilasyonunu
tanimlayabilirken mikro 6l¢ekte mekanlarin sirkiilasyonlarini tanimlamaktadir. Sekil
3.12°de goziiktiigii gibi mekanda akis ve yonlenme algisi olustururken bunu tasarimda
yansitmaktadir. Hareketi niteleyen tasarim yaklasimlari ile evren, mekan, topografya
ve nesneler olusabilmektedir. Yasanilan diinyanin uzay-zaman sinirlarinin 6tesinde
bulunmasi ise mekanlarin striiktiir ve tasinma gibi 6zelliklerden uzakta, baglama
uygun olarak mekanin farkli hareket bigimlerine olanak tanimaktadir. Boylece
mekanin ve evrenin tasarimi konusunda yenilik¢i yaklagimlar gormek miimkiin

olmaktadir.

Sekil 3.12: Insanin hareketini belirleyen mekan [Web 24, 2023].
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Insanin hareketi ise mekani algilama bicimi agisindan énem arz etmektedir. Mekanin
en, boy ve derinlik gibi 6zellikleri mekan igerisindeki hareketlere olanak saglarken
insanin hizi ise mekanin algilanmasiyla dogrudan iliskili olmaktadir. Bu noktada,
mekanin uzak, genis ve yliksek 6zelliklere sahip olmasi insan agisindan erisilmesi zor
mekanlar haline gelebilmektedir. ince uzun mekanlar sikici, yiiksek dar mekanlar
korkutucu, parkurlu mekanlar siiriikleyici, devasa mekanlar etkileyici gelebilmektedir.
Sekil 3.13’te goriildiigii gibi insanin hareketini niteleyen mekanlarin 6l¢ek ve oran
konusundaki yaklasimlari, insanin algisini dolayisiyla duygularini
etkileyebilmektedir. Baglamla olusturulan kurgu ise mekanin tasariminda verilmek
istenen algiy1 belirlemekte ve ona uygun 6l¢ek ve oranda tasarimlarin gergeklesmesi

mumkin olmaktadir.

Sekil 3.13: Mekanin dlgegine gore insanin oran1 [Web 25, 2023; Web 26, 2023].

Mekanlarin tasariminda hareketi niteleyen yardimci 6geler bulunmaktadir. Merdiven,
yol, koprii ve 151k gibi birgok hareket belirten 6ge insanin hareketine yon vermektedir.
Mekanin hareket dgeleriyle birlikte farkli 6l¢ek ve oranlarda kurgulanmasi ise insan
algisiyla etkilesime girmektedir. Bu noktada, kurgulanan mekanin yardimer 6geler ile
iliskisi onemli olmaktadir. Insan hareketiyle gii¢lii kurulmus iliskiler mekani etkileyici
kilabilecegi gibi kullanici deneyimini arttiracak niteliklere sahiptir. Sekil 3.14’te

goriildiigii gibi 15181n mekan ile kurdugu iliski ise 6nemli bir noktada bulunmaktadir.
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Mekanin algilanabilir yiizeylerini nitelemesinin yani sira mekan icerisinde insan
algisint yonlendirici etkide bulunmaktadir. Mekanin 6lgek ve oranlariyla dogrudan
iliski igerisinde olup insanin hareketiyle birlikte tedirgin edici veya heyecan uyandirici
bircok duygu olusturabilmektedir. insanin hareketini niteleyen temel unsur ise hizdr.
Hizin yliksek veya az olmas1 mekanin algilanigint dogrudan etkilemektedir. Mekanin
Ol¢ek ve oranmin hiz ile dogru orantili olmaktadir. Mekéanin genis olmasia baglh
olarak insan hizinin fazla olmasi1 mekanin daha az algilanmasina neden olabilecegi gibi
hizin ¢ok yavas olmasi ise mekan igerisinde hareketsizlik algis1 uyandirabilmektedir.
Boylece, mekanin algist hiza bagl olarak degisim gdostermektedir. Hizin farklilagsmasi
ise insan hareketini etkilemekte ve mekanin algisinda farkliliklar olusturmaktadir.
Ayni mekani yavas, normal ve hizli olarak hareket eden bir kullanicida mekan farkli

algilar yasatmaktadir.

Sekil 3.14: Isik yardimiyla mekan hareketleri [Web 27, 2023; Web 28, 2023].

Mekanin ve insanin hareketi ayr1 ayr1 veya birlikte kullanimlarinda insanin algisina
yonelik bir¢ok yeni tasarim yaklasimlarin1 beraberinde getirmektedirler. Hareket,
mekan odakli tasarim yaklagimlarinin yani sira insanin algiladigi mekan konusunda
onemli bir noktada bulunmaktadir. Mekan tasarimlarinin olusturabilecegi farkl
boyutlar1 incelemeyi ve kesfetmeyi sunmaktadir. Metaverse mekanlarinin tasarim

potansiyellerine farkli bir bakis agis1 sunmaktadir.
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Uzay-zamanin sonsuzlugu farkli zaman ve mekanlarin bir arada bulunmasina olanak
tanirken yasadigimiz diinya fiziksel 6zellikleri nedeniyle tekil bir zaman ve mekan
anlayisina sahiptir. Ayn1 zamanda farkli mekéanlarda bulunulmasi miimkiin
olamamaktadir. Goreliligin zaman farkliliklarina gore ayni1 mekanda farkli bulunma
hallerini metaverse evrenlerinde miimkiin olabilmektedir. Ayni mekanin farkli
zamansalliklar1 mekan icerisinde izleyen ile deneyimleyen arasinda goreliliklere yol
acmaktadir. Bu durum ise mekandaki hareketlerin farkli sonuglara yol agmasina neden

olmaktadir.

Sekil 3.15: Mekanin uzunluk ve kisalik goreliligi [Web 29, 2023].

Mekan igerisinde bulunan gorelilikler mekanin algilanmasini deneyimler yoluyla
miimkiin kilabilmektedir. Sekil 3.15’te goriildiigii gibi mekan icerisinde disaridan
uzun goziikken bir tiinelin igerisindeki gortnti kisa goziikiirken tiinelin i¢inden
gecildiginde kisa bir mesafe kat edildigi goriilebilir. Disardan gozlemleyen bir kisi
tiinelin uzunluguna oranla kisinin hizli hareket ettigini diisiinebilirken deneyimleyen
kisi normal hiziyla hareket etmis olmaktadir. Her iki kullanici a¢isindan farklilasan bu
alg1 gorelilik kuraminin etkisiyle olusmaktadir. Ayni mekami farkli zamansal
ozelliklerle deneyimlemek ise mekanin tasarimi agisindan bircok potansiyel

barmdirmaktadir.

_

Sekil 3.16: Mekanin egime bagl goreliligi [Web 29, 2023].
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Sekil 3.16’°da benzer olarak yukar1 yonlii rampali bir tiinelin igerisinde asag1 yonlii yol
takip edildiginde deneyimleyen kullanici kendisini baslangigta bulundugu yerin
yukarisinda bulmaktadir. Gozlemleyen kisi i¢in bu normal goéziikmesine ragmen
deneyimleyen kisi asag1 yonlii hareketinden yukari ¢ikmis olmaktadir. Burada ki
deneyimleyen kullanicinin hareketi ile izleyicinin gérmiis oldugu hareket farkliliklar
icermektedir. Aynt mekan igerisinde farkli zamansalliklar yasanmasi ise mekanin

gorelilik kuramina gore olusturuldugu anlamina gelmektedir.

Sekil 3.17: Mekanin odalara bagh goreliligi [Web 29, 2023].

Evren igerisinde bulunan mekanlar arasindaki gegisler evrenin yapisina etki edebilecek
biiyiikliikte olabilmektedir. Mekanlarin birbirleriyle olan iliskileri ve deneyimleyen
kullanicr ile gézlemleyen kullanicinin mekan igerisindeki zamansal farkliliklart evren
tasarimina yon verebilmektedir. Sekil 3.17°de bulunan 6rnek iizerindeki mekanlar
incelendiginde gozlemci bakis acisindan yesil ve mavi mekanlarin kesisiminden kars1
tarafa bakildiginda mekanlarin kirmizi olarak gorinmektedir. Mavi ve kirmizi
mekanlarin kesisiminden karsi tarafa bakildiginda ise mekanlarin yesil goriilmesi
konuma bagh gorelilik olusturmaktadir. Mekan dort oda olarak goziikse de
deneyimlendiginde ii¢ oda olarak algilanmaktadir. G6zlem ile deneyim arasindaki fark
mekanlar arasindaki goreliligi ortaya koymaktadir. Goérelilik kuramimin 6n planda
oldugu bir baglamda kullanicilar mekanlart deneyimlerken illizyon algisina
kapilabilmekte ve mekani etkileyici bulabilmektedirler. Mekan igerisindeki stirprizler
ise mekana siiriikleyici bir deneyim yasatmaktadir. Evrenin farkli 6lceklerinde
kullanilabilecek goreli tasarim yaklagimlari ise oldukg¢a farkli tasarim yaklagimlarini
oOlusturma potansiyeline sahiptir.

Yasadigimiz diinyada bulunan mekanlar belirli geometrik bigimlere ve kurallarina
uygun olmak zorundadirlar. Uzay-zamanin sahip oldugu fiziksel gerceklikler
nedeniyle mekan bigimlerinin belirli sinirlarin 6tesinde deneyimlenmesi miimkiin

olmamaktadir. Oklid dis1 geometriler ile olusturulmus metaverse evrenlerinin fiziksel
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gercekliginin Gtesinde farklilasmis yer gekimleri, hareket veya hiz gibi 6zelliklerle
birlikte kurgulanabilmektedir. Bu kurgular, baglamlar ile birlikte evrenin kendine ait
yeni bir fiziksel gergeklik olusturmaktadir. Olusturulan gergeklik tasarim

yaklasimlarini belirlerken farkli tasarim bigimleri dogurabilmektedir.

Kiresel Yuzey Hiperbolik Yiizey

Dizlemsel Yizey

B

N

ORlidyen Uzay Eliptir Uzay Hiperbolik Uzay
X +y+z=180° x+y+z>180° X+y+z<180°
Sifir EgriliR Pozitif Egrilik Negatif Egrilik
C")hhdyen Geometri Eliptik Geometri Hiperbolik Geometri
ORlidyen Eliptik Hiperbolik
Dik Agl = 90° Dik Agli > 90° Dik Agl < 90

Sekil 3.18: Oklidyen, eliptik ve hiperbolik yiizeylerin gdsterimi.

Oklid dis1 geometriler 6klid geometrisinin agiklayamayacagi bazi durumlara énciiliik
etmektedirler. Uzay-zamanin biikiilebildigi ve hareketin oklid geometrisine gore
farklilagabildigi yiizeyler olusmaktadir. Hiperbolik geometri uzay-zamani biikerek,
eliptik geometri ise uzay-zamani genisleterek sekillerin alisilagelmisin disina
cikarmaktadir. Sekil 3.18’de goriildiigii gibi ylizeyler yamulmaya, diklik algis1 ise
bozulmaya baglamaktadir. Bu degisiklikler evrenin fiziksel o6zellikleriyle birlikte
kullanic1 mekan etkilesimini arttirabilmektedir. Hiperbolik veya eliptik yiizeylerin
kendi Ozgiin fiziksel Ozelliklere sahip olmasi evrende bulunan mekanlarin,

topografyanin ve nesnelerin bigim olarak farkli goziikmelerine olanak saglamaktadir.
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Sekil 3.19: Mekanin 6klid dis1 geometriyle kurulmasi [Web 30, 2023].

Oklid geometrisinin uzay-zaman diizleminde dik ve farkli agilardaki goriiniimlerinin
esnetilmis veya sikistirilmis uzay-zamanda farkli bir gériiniime doniismesi kullanici
algisinda farkliliklar dogurabilmektedir. Mekanlarin birbirleriyle olan iligkileri,
aralarindaki mesafeleri ve yiikseklikleri gibi birgok farkli &zelliklerin evreni
deneyimleyen kullanict i¢in alisilagelmedik sonuglar dogurabilmektedir. Sekil
3.19’da bulunan 6rnekte gosterildigi izere evren i¢indeki hareketler deneyimleyenin
bakis acisina gore farklilasmalara neden olmaktadir. Turuncu objeye dogru yaklastikca
turuncu objenin kenarlar1 kullaniciya gore daha dik hale gelmekte ve objenin uzaktaki
ile yakindaki halleri arasinda bi¢im farklar1 olugsmaktadir. Boylece hareket ile mekan

biitiinliik icerisinde algilanmaktadir.

Sekil 3.20: Oklid dis1 geometriyle kurulmus mekan 6rnegi [Web 31, 2023].

Evrenin tasarimi Oklidyen olmayan geometriler ve kendi fiziksel gergeklikleri ile
birlikte biitiin seklinde tasarlanabilmektedir. Sekil 3.20°de oldugu gibi mekanlarin
tasarimlar1 buna bagli olarak farkli 6l¢eklerde ve oranlarda olabilmektedir. Mekan
icerisindeki hareketler mekanin goriiniislinii degistirebilecegi gibi deneyimleyenin
mesafe algisini bozabilmektedir. Evrenin belirli bolgelerinde 6klid dis1 geometrilerin

kullanilmasi ise evren deneyimini farkli boyutlara tasiyabilmektedir. Mekan algisinin
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goreceli olmasi mekani deneyimleyenler i¢in yeni kesifler dogurabilmektedir.
Deneyimleyenin farkli mekan iliskileri i¢cinde bulunmasi ona essiz bir deneyim
yasatabilmektedir. Deneyimlerin ¢oklugu ise metaverse evrenlerinin tasarim bigimleri

acisindan oldukga yenilik¢i potansiyeller igermektedir.

Metaverse evrenlerinin mekani niteleyen kriterlerinden topografya, doku, nesne, 151k
ve partikiil kriterleri evrenin somut gorlinlimiinii olusturmaktadirlar. Metaverse
evrenleri yasanilan diinyanin gergeklik anlayisinin birebir kopyasi olabilecegi gibi
Ozgiin tasarim yaklasimlariyla beraber kendilerine ait bir gerceklik olusturma
potansiyeline sahiptirler. Baudrillard’in “-mis gibi” olanin gercekligin kopyasi
olacagini tariflemesi metaverse evrenleri i¢in de gecerlilik gostermektedir. Mekani
niteleyen kriterlerin yasanilan diinyanin bir hiper gerceklik hali olmas1 yerine kendi
gercekligini olusturabilme durumu mimari tasarim kriterlerinin potansiyellerini ortaya
koymaktadir. Mekan1 niteleyen kriterlerin algiyr niteleyen oOl¢ek, oran, ses ve
animasyon gibi kriterlerle kurduklari etkilesim evrenin gergeklik algisini farkli
boyutlara ¢ikarmaktadir. Topografya ve nesnelerin Glgekle ve oranla kurduklari
iligkileri evrenin insanla kurdugu iligskiyi ifade etmektedir. Somut Ogelerin evren
tasarimindaki boyutlarinin parametresi olarak 6l¢ek ve oran hem evren tasarimini
niteler bir konumda hem de insan hareketlerini ve algisini belirleyen kriterler
olmaktadirlar. Mekan1 ve algiyr niteleyen her bir kriterin birbirleriyle olan
iligkilerinden farkli sonuclar ¢ikabilmektedir. Baglam i¢inde kurulmus iliski aglar
evrenin tasarim bi¢imini ve evren ile kullanict arasindaki iliskiyi saglamaktadirlar.
Birbirleri ile farkli iligskiler kurmus mekani ve algiy1 niteleyen kriterler her bir
metaverse evreni i¢in farkli potansiyel yaklasim kararlar1 igerebilmektedirler.
Zamansal boyutlar evren tasarimmin kullaniciyla etkilesimi 6n plana ¢ikarirken
yasanilan diinyanin uzay-zaman siirlarinin tesinde olmasi ile her bir evren igin
Ozgiin tasarim yaklagimlari dogurabilmektedir. Metaverse evrenlerinde, Bergson’un
belirttigi homojen zaman kullanimiyla rasyonel zamanin kopyalanmis bir bigimde
zamansizlik 0Ozelligiyle bulunabilecegi gibi heterojen zamanin farkli boyutlar
degisken zaman ve ¢oklu zaman 6zellikleri olarak da bulunabilmektedir. Zamansal
boyutlarin mekani1 ve algiy1 niteleyen kriterler ile iliskileri gerek evrenin tasarimi
acisindan gerekse kullanicinin hareketlerini tanimlamasi adina 6nem arz etmektedirler.
Zamansal boyutlar, evrenin zaman ve mekanini olusturan 6zellikleri igermektedirler.

Zaman ve mekan, evren tasariminda somut olarak var olmazken kullanicilarin evren
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deneyimini olusturan ve Kant’in bahsettigi gibi kullanicinin i¢inde bulunan a priori bir
durumdur. Zaman ve mekan evren igerisindeki hareketleri miimkiin kilarken
hareketlerin ¢esitlenebilmesine imkan tanimaktadirlar. Zaman, metaverse evrenlerinin
biitiin 6zelliklerini miimkiin kilan ve yasanilan diinyanin uzay-zaman sinirlarinin
otesinde fiziksel ozelliklere sahip olmasini saglamaktadir. Metaverse evrenlerinde
fiziksel 6zelliklerin 6zgiin bir sekilde kurgulanabilir olmasi ise hiper uzay-zamansallik
ile miimkiin olmaktadir. Fiziksel Ozelliklerin tekil halleri evrende farkli tasarim
yaklagimlar1 olusturabilecegi gibi yer ¢ekiminin degisimine bagli hareket
farkliliklarinin yasanmasi veya Oklid disi geometrilerin kullanildigr bir evrende
harekete bagli mesafelerin gorelili bir hale gelmesi gibi bir¢ok farkli iliskileri
olusturmak miimkiindiir. Biitiin iliskiler baglam ile birlikte anlam bulurken fiziksel
Ozelliklerin diger tasarim kriterleriyle iligkileri evren tasarimini belirleyen 6nemli
ozellikler olmaktadirlar. Baglam, Kriterlerin aralarindaki iliskiler ile olusarak zaman

sayesinde varligini gosteren bir biitlin olmaktadir.

Zamansal g
Boyut
Topografya

ORlid
Digt
Geometri

Sekil 3.21: Metaverse evrenlerinin mimari tasarim Kriterleri agi.
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Her bir tasarim kriteri kendi haliyle 6zgiin tasarim yaklasimlar1 olusturabilmektedir.
Sekil 3.21°de oldugu gibi kavramlarin birbirleriyle olan iligkileri ise genis bir ag
sistemi i¢inde tasarim yaklasimlarmm farkli iliskilerini igermektedir. Iliskiler,
kriterlerin kendi baslarina sahip olduklar1 6zelliklerin diger kriterlerle nasil etkilesime
girdigini gosteren bir ag kiimesidir. Metaverse evrenlerinin tasarimini, evrenlerin
kullaniciyla iliskilerini ve sahip oldugu uzay-zaman 6zelliklerini tanimlamasi adina
kriterler ve aralarindaki iligki aglar1 6nemli olmaktadir. Kriterler ve aralarindaki
iliskiler, baglamm deneyimlenebilir sanal-fiziksel gergekligini Olusturmaktadirlar.
Mimari tasarim kriterleri ve ag iligkileri metaverse evrenlerinin potansiyel ve yenilikgi

tasarim yaklasimlarinin kesfedilebilmesi i¢in olusturulan bir tasarim analiz semasidir.

3.1.2.2. Etkilesim

Metaverse evrenlerinin kullanicilar ile kurdugu etkilesim Onemli bir Olgiittiir.
Evrenlerde bulunan gesitli objelerin kullaniciyla istemli veya istemsiz sekilde
interaktif olarak deneyimlenmesi etkilesim olmaktadir. Evrenin igerisinde bulunan
tekil ogeler, islevsel 6geler, degisken fizik ozellikler, farkli ¢evre tipolojiler gibi
etkilesim Ogeleri evrenin kullanicida uyandirdigi deneyimi farkli bir seviyeye
tagimaktadir. Kullanici, deneyimledigi evrenin farkli 6zelliklerini kesfetmesi, siirpriz
veya islevsel mekan 6zelliklerinin bulunmasi, kullanicinin deneyimini 6nemli 6lgiide
artirmaktadir. Evren hakkinda detayli bilgi i¢in panoyla etkilesim, kapali mekanlara
gecis icin engelleyici 6geleri kaldiran butonla etkilesim, cesitli eklentileri veya ddiilleri
elde etmek icin veya avatari degistirmek i¢in kullanilan etkilesim ogeleri, evren
icerisindeki nesneleri birlestirmek, ayirmak veya boyamak gibi cesitli etkilesim
ozellikleri evrenlerin tasarimlarinda Kkurgulanabilmektedir. Evrenin etkilesim
olanaklarinin fazla olmasi kullanicida merak, ama¢ veya daha once yasamadig1 bir
gercekligi yasama deneyimine imkan saglamaktadir. Metaverse evrenleri arasinda
gecislerin yapilmasi ise kullanicinin yasayacagi ¢cok boyutlu bir etkilesimdir. Uzay-
zaman sinirlariin ortadan kalkmasiyla beraber Foucault’un bahsettigi ayni1 anda hem
orda hem burada olma durumu evrenler arasindaki anlik gecislerle miimkiin
olmaktadir. Kullanilan teknolojik ekipmanlar ise etkilesim agisindan Onem arz
etmektedir. Ekipmanlarin o6zelliklerine gore etkilesim Ogelerin yerlestirilmesi,
etkilesime gegme metotlar1 ile etkilesimden aldiklar1 deneyimler farklilik

gosterebilmektedir. Gorsel ve isitsel ekipmanlar ile yapilan evren deneyiminde gorsel

79



algiy1 etkileyecek etkilesim dgeleri (animasyonlar, gorsel dgeler, islevsel dgeler vb.)
kullaniciyla dogrudan iletisime ge¢mektedir. Gelismis eckipmanlar ile yapilan
metaverse deneyiminde ise daha farkli alg1 bigimlerini tetikleyecek etkilesim ogeleri
kullanilmaktadir. Dokunma, sicaklik, denge gibi algilarin bulundugu -etkilesim
Ogelerinin kullanict i¢in gergek¢i bir deneyim sunmasina ve ¢evresini daha fazla
algilayabilmesine olanak tanimaktadir. Kullanici fiziksel gergekligini evren iginde
daha ¢ok algilamasiyla kendini metaverse gercekligine adapte edebilmektedir. Bu
durum, kullanic1 deneyimini artirmaktadir. Evrenin kullaniciyla kurdugu etkilesimin
potansiyelleri baglamla kurulan giiclii iliskiyle beraber oldukga etkileyici evrenler

olugmasina imkan tanimaktadir.

3.1.2.3. Siiriikleyicilik

Kullanict bulundugu metaverse evreninin gergekligine uyum saglamis, onda merak,
kesif veya heyecan gibi duygulari uyandirmis, siirdiiriilebilir bir evren sistemi
kurgulanmigsa evrenin deneyimi siiriikleyici olmaktadir. Farkli metaverse evrenlerinin
stiriikleyici ozellikleri deneyimin c¢esitlenmesini saglamakla birlikte kullanicinin
stiriikleyici evren deneyimine olanak tanimaktadir. Kullanicinin bulundugu evrenin
gercekeilik diizeyi veya farkli mekanik olusumlari siiriikleyici bir deneyim yasanmasi
adna kullanicinin algi diizeylerini etkilemektedir. Goziin evrenle kurdugu akicilik,
hareket, etkileyicilik gibi olusumlar, kulagin etkilesimde bulundugu evrenin
baglamina uygun yerlestirilmis ses ogeleri, baglanti kurulan teknolojik aracin
ozelliklerine gore dokunma, sicaklik, denge gibi duyularin yiiksek kalite diizeyinde
etkilesimde bulundugu cevresel Ogeler insanin algilama bigimlerini etkileyerek
evrenin siiriikleyicilik deneyiminde 6nemli rol oynamaktadirlar. Evrenin sahip oldugu
farkli etkilesim ogeleri kullanicinin deneyimini g¢esitlendirerek onda siiriikleyici bir
deneyim olusturmaktadir. Etkilesime gegilen dgeler kullanicida dinamiklik, macera,
islevsel ihtiyaglar veya gorsel sovlar gibi farkli bir¢ok deneyim yasamasini miimkiin
kilmaktadirlar. Evrenin kullaniciyla kurdugu bu iliski ise tekrar deneyimleme istegine,
evrenin deneyimlenme siiresinde artisa ve evren igerisindeki kullanici iliskilerini
yiiksek tutmasiyla siiriikleyici ve siirdiiriilebilir bir metaverse evreni olusturulmasina

olanak tanimaktadir.

Evrenlerin siiriikleyicilik 6zellikleri gamification (oyunlagtirma) kavramiyla oldukca

iliski i¢indedir. Evrenlerin islevleri ne olursa olsun gamification her evrende
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bulunmasi gereken bir siiriikleyicilik kavramidir. Evrenler icerisinde ¢esitli amaglar
olusturarak kullanicilarin dinamik olarak hareket etmesi saglanmaktadir. Kullanicinin
evreni kesfetmesine yardimecr olmak adina basit gorevler olusturulup gorevlerle
birlikte mekanlar arasinda hareket etmeleri saglanabilmektedir. Boylece, kullanicinin
evreni yonlendirmelerle kesfetmesi miimkiin olmaktadir. Gorevleri tamamlama
durumu evren deneyimini artirmakta olup evren i¢inde dinamik bir sirkiilasyon
olusturmaktadir. Gamification basit olarak hareketi yonlendiren birtakim gorevler
olmasmin yani sira gelismis oyun segenekleri sunarak evrenin etkilesimini ve
stiriikleyiciligini arttirabilmektedir. Evrende bulunan 6zellikleri kesfetmek icin birden
fazla gorevi tamamlamak, evrenin kilitli bolgelerini agmak igin ¢esitli zorluk
seviyelerinde gorevleri tamamlamak veya evren iginde ¢esitli meydan okumalar ile
kullanicilar arasinda veya yapay zekaya karsi gorevler basarmak gibi farkli kurgular
evrenin siriikleyicilik deneyimini artirmaktadir. Metaverse evrenlerinin yasanilan
diinyanin statik yapisinin Gtesinde siiriikleyici bir deneyim sunmasi evrenin
stirdiiriilebilir bir kullanima sahip olmasina, aktif bir kullanici kitlesi olmasina ve giiclii
bir sanal evren deneyimi ortaya koymasina olanak tamimaktadir. Evrenlerin
stiriikleyiciligi, evrenin tasarimiyla biitiinleserck metaverse evrenlerinin potansiyel

tasarim yaklasimlarinin kesfedilmesine olanak tanimaktadir.

3.1.2.4. Heterojenlik

Metaverse evrenlerinin birbirlerinden farkli 6zelliklere ve farkli amaglara sahip olmasi
onu essiz kilan ozelliklerdendir. Hiper uzay-zamansallik igerisinde kullanicinin
evrenler arasi gegisler yapabiliyor olmasi deneyimlerin ¢oklugu anlamina gelmektedir.
Evrenlerin heterojen olarak metaverse igerisinde bulunmasi ¢esitli bir metaverse
ekosistemi olusturulmasi anlamina gelmektedir. Bu durum, farkli kullanicilarin farkli
ozelliklerine hitap eden birgok evrenin birlikte var olabilecegi anlamina gelmektedir.
Heterojenlik, biitiin 6zelliklere sahip tek bir evren olma yiikiinii azaltan, her bir evrenin
farkli ozellikler ile cesitlendigi bir metaverse olusmasina imkan tanimaktadir. Islev
Ozelinde bir evrenin sergileme, toplanti, koleksiyon tanitimi, iriin lansmani veya oyun
gibi farkli islevlere sahip olabilmektedir. Bu durum, her bir evrenin farkl islevlerde
olabilecegi anlamina gelmektedir. Heterojenlik kent igerisinde birbirinden farkli
mekansal kurgularin bir araya gelerek insanin farkli ihtiyaglarina cevap verebilmesi

anlamiyla benzer 6zellikler tasimaktadir. Heterojenlik her bir evreni 6zgiin ve biricik
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hale getirmektedir. Bu durum, ekosistemde kullanilan evrenlerin degerlerini arttiran
onemli bir unsur olmaktadir. Her evrenin kullanim orani gesitlilik gdsterecegi gibi
mekanlarin tasarimlarinin - 6zgilinliik derecesiyle iliskili olmaktadir. Metaverse
evrenlerinin farkli tasarim ve teknik 6zellikleri ise metaverse evrenlerine heterojenlik

katmaktadir.

Evren tasarim yaklasimlarinin farkli olmasi ise heterojenligi etkileyen 6nemli unsur
olmaktadir. Metaverse evrenlerinin, tasarim kriterleri boliimiinde anlatildigr Kriterler
tizerinden farkli yaklagimlarin olusmasi birgok farkli tipte evrenin var olmasi anlamina
gelmektedir. Her bir tasarimcinin diigiinsel kurgusunun yansimasi olarak evrenler
birbirlerinden farkli olarak tasarlanabilmektedir. Bu durum, evrenin mimari
ozelliklerine yansiyarak evrenler arasinda cesitlilife neden olmaktadir. Gelecek
tasvirleri lizerine kurgulanmis bir evrenden gecmise ait kurgu olan bir evrene,
parametrik veya organik yapili bir evrenden hatlar1 keskin olarak tasarlanmis bir
evrene, iki boyutlu kurgulanmis bir evrenden ii¢ boyutlu veya ¢cok boyutlu kurgulanmis
bir evrene gegislerin yapilabilmesi heterojen bir metaverse olusturmaktadir. Ozgiin

olarak tasarlanmis evrenler heterojen bir metaverse deneyimi olusturmaktadir.

Baglam E— Etkilesim

Surikleyicilik _— Heterojenlik

Sekil 3.22: Metaverse evrenlerinin mimari tasarim iliskileri.

Metaverse evrenlerinin mimari tasarim kriterleri Sekil 3.22°de gosterildigi gibi
olmaktadir. Her bir kriterin birbiriyle olan iligkileri evrenin tasarimini ortaya
koymaktadir. Evrenin goriinen yiizli olmasindan dolay1 baglam, evreni olusturan temel
tasarim kriterlerine sahip olmaktadir. Baglam etrafinda kurulmus bir evrenin etkilesim,
stirikleyicilik ve heterojen 6zellikleriyle birlikte metaverse evrenlerinin potansiyel

tasarim yaklasimlarini incelemek dogru olmaktadir.
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3.2. Ozgii Gerceklik (Inventive Reality)

Metaverse evrenlerinin tasariminda taninirlik, bilinirlik ve algilanabilirlik diizeyi
onemli etkenlerdir. Insanin belleginde yer edinmis nesnelerin deneyimlenmesi
kullanicinin evrene dair diisiincelerini netlestirmektedir. Tasarimcinin kendi diistince
diinyasinda olusturdugu fikirlerin yansimasi olan nesneler ise her kullanici igin
dogrudan algilanabilir olamamaktadir. Bu durum, kullanicinin deneyimini
etkileyebilmekle beraber evrenin kendine 06zgiin bir yanmin oldugunu ortaya
koymaktadir. Metaverse evrenlerinin tanidik 6geler barindirmasi, kullanicinin algi ve
deneyim siirecini kolaylastirsa da gercekligin kopyasi seklinde kurgulanmasi evrenin
etkileyici ve ilging olma potansiyelinin 6niine gecebilmektedir. Bu noktada, tasarim
fikirleri i¢in belirli referanslara ihtiya¢ duyulmaktadir. Doga, bilim, uzay ve zaman
gibi birbirinden farkli birgok veri, tasarim kararlarina referans olabilmektedir.
Referanslar, tasarimcinin diisiince diinyasini gelistirdigi gibi ayn1 zamanda gorsel
hafizasin1 da gelistirmektedir. Gorsel hafizanin gelismesi, diisiince diinyasinin
betimlenebilmesini ve fiziksel olarak goriiniirliik kazanmasini saglamaktadir. Fiziksel
Ve zamansal sinirlarin ortadan kalkmasi ise tasarimcinin ilham verici diisiinceler ortaya
koymasina olanak tanimaktadir. Tasarimci, yer ¢ekimini yok sayabilir, gokyiiziinde
asil1 6gelere yer verebilir, zamanin nasil isleyecegini kurgulayabilir, striiktiire ihtiyac
duymayabilir, denizin altinda veya gokyliziinde yasanabilen ¢ok boyutlu mekanlar
tasarlayabilir. Fiitiiristik, minimalist, slirrealist veya tarihi gibi birbirinden farkli bircok
tema icerisinde mekanlar tiretebilmektedir. Tasarimci boylece tasarim fikrine uygun
bir bakis acis1 yakalamaktadir. Metaverse mekanlarinin mimari tasarim potansiyelleri
o kadar genistir ki hayal giictiniin sinirlarin1 zorlayacak her fikrin gergeklestirilmesi
miimkiindiir. Ancak tasarimcinin bu noktada vizyoner bir bakis agis1 sergilemesi

gerekmektedir.

Metaverse evrenlerinin tasariminda diislincenin sonsuzlugu ve imkanlarin siirsizlig
yeni bir gerceklik kavrami ortaya ¢ikarmaktadir. Uzay-zaman smirmin ortadan
kalkmas1 yasanilan gercekligin kopyalanmasindan 6te kendine ait bir gergeklik tanimi
olusturmaktadir. Yasanilan diinyadaki gercekliklerin baskalagarak yeni bigimsel,
islevsel ve anlamsal ozellikler kazanmasiyla veya daha once varligina taniklik
etmedigimiz diislince diinyasina ait gercekliklerin var olmasiyla olusan metaverse

evrenlerinin yeni ve kendine ait gercekligi, 6zgii gerceklik olarak tanimlanmaktadir.

83



Ozgii gerceklige ulasmis metaverse evrenlerinin basta baglami olmak iizere
tasariminda bulunan her bir tasarim kriteri 6zgii gercekligi yansitan 6zelliklere sahip
olabilmektedirler. Ozgii gerceklik, metaverse evrenlerinin mimari tasarimlarinda
kesfedilebilecek  yeni  potansiyel tasarim  yaklasimlarmin  farkindaligim
olusturmaktadir. Evrenlerin tasarimlarinda kullanilan her bir parametre 6zgi
gerceklige ulagsmak zorunda degildir. Bu noktada, onemli unsur baglam olmaktadir.
Baglamin biitiinsel olarak 6zgii gerceklige ulasmasi durumunda evrenlerin mekansal
acidan biricik olmasina ve kullanicilarin kendi diisiince diinyalarinin 6tesinde 6zel bir

deneyim sunmasina olanak tanimaktadir.

Ozgii gerceklik, metaverse evrenlerinin tasariminda yasanilan diinyanin uzay-zaman
sinirlarinin 6tesinde 6zelliklere sahip olabilme potansiyellerinin farkindaligini ortaya
koymaktadir. Farkli diislinceler iiretebilmeyi, geleneksel diislinceleri farklh
yorumlayabilmeyi ve tasarimciya 6zgiir bir tasarim alani yaratarak yenilik¢i tasarimlar
kesfetmesine olanak tammaktadir. Ozgii gerceklik bu anlamda Baudrillard’in
bahsettigi hiper gerceklik diislincesine zit bir yaklagimla tiretilmistir. Yasanilan diinya
gercekliginin kopyalanarak metaverse evrenlerinin tasarimlarinda kullanilmasindan
ziyade metaverse evrenlerinin kendi gergekligini olusturabilecegini ifade etmektedir.
Ozgii gerceklik, Foucault’nun belirttigi ayn1 anda birlikte ve apayri durumda
bulunabilme imkanin1 metaverse evrenleri ile farkli bir gergeklik boyutuna
tagimaktadir. Yasadigimiz diinya gergekliginin Otesinde olusturulan metaverse
evrenlerinin 6zgii gerceklik ozellikleri, farkli gergeklige sahip bir 6te mekan, bir
heterotopya deneyimi olusturmaktadir. Metaverse evrenlerinin deneyimi ve 6zellikleri
zaman ile miimkiin olmaktadir. Bergson’un bahsetmis oldugu heterojen zaman insanin
sezgi yoluyla ulastig1 bir zamanken 6zgii gergeklik yardimiyla metaverse evrenlerinin

tasarimlarina doniiserek sanal-fiziksel bir deneyim ortami olusturmaktadir.

Metaverse evrenlerinin tasarimlarini yasanilan diinya gercekligini koruyan, kismen
koruyan ve tamamen yok sayan olarak siniflandirmak mimkiindiir. Bu
smiflandirmalar 6zgii gergeklik kapsaminda incelenmektedir. Yasanilan gercekligi
tamamen yok sayan evren gercekligine 6zgii gerceklik olan nitelendirilirken, yasanilan
diinya gergekligini kismen koruyan evren gercekligine kismi 6zgii gerceklik ve
yasanilan diinya gergekligini koruyan evren gercekligi ise hiper gerceklik olarak
nitelendirilmektedir. Metaverse evrenlerinin 6zgii gerceklik olma ozelliklerine

bakilarak evrenlerin potansiyel tasarim yaklagimlar1 kesfedilmektedir.
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4. ORNEK INCELEMESI

Ornek incelemeleri giincel olarak gergeklestirilmis metaverse evrenleri ve film
evrenleri tizerinden yapilmaktadir. Metaverse evrenlerinde kullanicinin insan olmasi
ve filmlerindeki karakterlerin insanin yerine konulmasi iki disiplininde insan odakli
mekanlar olusturdugu anlamina gelmektedir. Kullanict odakli bir yaklagimdan ziyade
evrenlerin tasarim yaklasimlari incelenmektedir. Film evrenlerinin olusturmus oldugu
tasarim yaklasimlarinin metaverse evrenleriyle benzerlik gostermesinden dolayi iki
disiplin incelenen 6rneklerin kapsamini belirlemektedir. Bu kapsamda, iki disiplinin
ortak noktasi insan 6lgeginde mekan tasarimi olarak belirlenmekte ve iki disipline ait
evrenler 6zgii gerceklik kapsaminda incelenmektedir. Metaverse evrenlerinin mimari
tasarim kriterlerinde olusturulmus kavramlar ile Ornekler analiz edilmektedir.
Metaverse evrenlerinin tasarim kriterlerinde bulunan her bir kavramin 06zgi
gerceklikle olan iligskisi iizerinden incelenip degerlendirmeler yapilmaktadir.
Orneklerin sonucunda ise biitiin drneklerin 6zgii gerceklikle olan iliskileri analiz edilip
metaverse evrenlerinin 6zgii gerceklik yardimiyla potansiyel tasarim yaklagimlarinin

kesfi konusunda sonuglar verilmektedir.

Ornekler metaverse evrenlerinin ve film evrenlerinin gorselleri {izerinden
yorumlanmaktadir. U¢ boyutlu ve deneyimlenebilir metaverse evrenleri ile film
evrenleri iki boyutlu gorseller iizerinden analiz edilerek tasarim yaklagimlari 6zgii
gerceklik kapsaminda incelenmektedir. Her bir 6rnek mimari tasarim kriterleri agi
kapsaminda analiz edilmekte ve kavramlar arasindaki iligkiler belirlenmektedir.
Belirlenen iligkiler sonu¢ kisminda detayli olarak degerlendirilmektedir. Kavram
aginda farkli ¢izgi kalinliklart kullanilarak 6zgii gerceklik olma durumlarma gore
farkliliklar1 belirtilmektedir. En kalin ve siyah cizgiler 6zgii gerceklige ulagma
durumunu, ince ve siyah ¢izgiler kismi 6zgii ger¢eklige ulasma durumunu, daha ince
ve gri ¢izgiler ise hiper gerceklik durumunu ve beyaz ve silik cizgiler evrende o
kavrama dair bir veri bulunmadigi anlamina gelmektedir. Mimari tasarim kriterleri
yedi veya daha fazla sayida diger kriterlerle 6zgii gerceklik iliskisi kurmasi durumunda
kriterin bulundugu ¢emberin kalinlig1 digerlerine gore daha fazla olmaktadir. Ozetle,
bes farkli seviyede ¢izgi kalinlig1 ve siyahtan beyaza renk skalasi ile derecelenerek

analiz yapilmaktadir.
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4.1. Metaverse Evren Ornekleri

Bu boliimde, ¢esitli tasarimcilar tarafindan olusturulmus metaverse evrenleri
incelenmektedir. Birbirinden farkli tarzda olusturulmus evrenler 6rnek olarak
belirlenerek farkli tasarim yaklasimlar1 analiz edilmektedir. Ornekler bireysel farkli
platformlardaki metaverse evrenlerini kapsamakta ve metaverse Mimarlik
Bienali’nden 6rnekler bulundurmaktadir. Metaverse Mimarlik Bienali hem giincel
metaverse evren tasarimlarini igermesi hem de farkli tasarimcilari bir arada toplamasi
adina onemli olmaktadir. Alt1 adet metaverse evren 6rnegi bulunurken dort adet film
evreni drnegi bulunmakta ve toplamda on adet érnek incelenmektedir. Orneklerin
incelenmesinde ¢ikan veriler orneklerin sonuglarinin degerlendirilmesi kisminda

detayl1 olarak analiz edilmektedir.

4.1.1. Bonkerz Garden Chapter 1

Bonkerz Garden Chapter 1, birbirinden farkli mekanlari i¢inde barindiran bir
metaverse evrenidir. Mekanlar arasinda gegisler sunarak evreni tanitmaktadir. Sade bir
giris mekanina sahiptir. Sekil 4.1°de oldugu gibi evren igerisinde bulunan yonlendirici
nesnelerle mekan gegisleri saglanmaktadir. Giris mekaninda bulunan karakter
goriiniimlii nesnenin yonlendirmesiyle bir tiinelin i¢ine atlanmaktadir. Tiinelin
sonunda beyaz bulunan g¢evre siyaha donlismekte ve ¢esitli nesnelerle mekan tanimi
yapilmaktadir. Kapi algis1 veren nesne yardimiyla evrenin {igiincli boliimiine
gecilmektedir. Ugiincii béliim evrenin asil mekan1 olmaktadir. Tasarimcinin nesnelere
verdigi farkli anlamlar ve dokularla evren kurgulanmaktadir. Nesneler arasinda
dolasarak evren kesfedilmektedir. Evrende bir gokylizii veya yer yiizii olmama durumu
ornegi nitelikli kilmaktadir. Evren i¢inde farkli mekan boliimleriyle stirtikleyicilik
saglanmaktadir. Evren iki boyutlu nesne ve doku iizerine tasarlanmaktadir. Nesneler
boylece bir kalinliga sahip olmadan evrende konumlanmaktadir. Nesnelerin golgeleri
ile 151k efekti verilmesine karsin farkli yonlii golgeler algiy1 karistirmaktadir. Mekanlar

arasindaki ses farkliliklar1 ise mekana 6zel bir deneyim katmaktadir.
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Sekil 4.1: Evrene ait gorseller [Web 32, 2023].

Mekanin olusum Kriterlerine bakildigi zaman topografyanin gozle goriiliir bir sekilde
var olmadig1 anlasilmaktadir. Zemin algisini uyandiracak objelerin konumlanmasinin
yan1 sira deneyimlendigi zaman algilanan, goriilmeyen diiz bir zeminin var oldugu
anlasilmaktadir. Topografyanin goriinmeyen bir sekilde var olmasi, gokyiizii ve
yeryiiziiniin birlesmesi mekanin 6zgii gerceklige ait bir topografyaya sahip oldugunu
gostermektedir. Nesnelerin iki boyutlu olarak bulunmasi yasanilan diinyadaki
gerceklikten farkli oldugunu gostermektedir. Nesnelerin insan hafizasinda bulunan
imgelerle benzerlik gostermesi fakat tanimlamaktaki giicliikleri kismen gergekligi
koruyan 6zgii gergeklik olarak nitelendirilmektedir. Dokular, nesnelerin bigimlerini
anlamlandirirken bazi noktalarda kullanicinin yorumlamasima imkan tanimaktadir.
Dokularda renklerin olmamasi nesnelerin insan hafizasindaki tanimlamasini
giiclestirmektedir. Cesitli canlilarin dokulari kendi gergekligini olustururken bitkilerde
goriilen dokular yasanilan gerceklige ait dokular olmaktadir. Bu durumda dokularin
kismen gergekligi koruyan kismi 0Ozgii gergeklik olarak nitelendirilmektedir.
Nesnelerin bazilarinda golge olmamasi1 bazilarinda ise golgelerin yoniiniin farkl
olmas1 151tk kaynaginin ne oldugu, hangi taraftan geldigi ve agisimin derecesi
tanimlanamamaktadir. Isigin mekan tasarimina ait olmasi ise 6zgli gergeklik olarak

nitelendirilmektedir. Evrende partikiil bulunmamaktadir.
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Mekanda zamansal boyutu ifade eden 6gelerin bulunmamasi zamansizlik olarak
tanimlanmaktadir. Mekanlar arasindaki renk farkliliklar1 uzay-zamanlar aras1 gegisleri

ifade etmektedir. Evren zamansal boyut kapsaminda 6zgii gergeklik olmaktadir.

Mekanlarda bulunun objelerin insan 6l¢eginde yerlestirilmeleri algilama konusunda
yasanilan  gerceklikle  benzesmesinden dolayr  hiper  gergeklik  olarak
nitelendirilmektedir. Objelerin birbirleriyle kurduklar oranlar yasanilan gergeklikteki
nesnelerin birbirleriyle olan oranlariyla benzerlik gostermesinden dolay1 hiper
gerceklik olarak nitelendirilmektedir. Her bir mekanin kendine ait sesle kullaniciy1
kargilamas1 yasanilan gerceklikteki mekan orgiitlenmesinde olabilmesinden dolay1

hiper gergeklik olarak nitelendirilmektedir. Evrende animasyon bulunmamaktadir.

Evrenin fiziksel 6zellikleri incelendiginde yer ¢ekimi, hareket, gorelilik ve 6klid dist
geometri ozellikleri yasanilan diinya oOzellikleriyle benzerlik gostererek hiper
gerceklik olarak nitelendirilmektedir. Nesnelerin striiktiir sistemine ihtiyag

duymamasi ise evrene ait bir 6zgili gercekligi nitelemektedir.

Sekil 4.2: Ozgii gergeklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin ag1.
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Sekil 4.2°de oldugu gibi, evren 6zgii gerceklik kapsaminda incelendiginde topografya
Ozgii gergeklige ulagmaktadir. Topografyanin zamansal boyut, doku ve 1sikla kurdugu
iliskiler 6zgii gergeklik olmaktadirlar. Zamansal boyut 6zgii gergeklige ulasmaktadir
ve sadece topografyayla 0zgii gerceklik iliskisi kurmaktadir. Isik 6zgii gergeklige
ulagsmakta ve topografyayla 6zgii gergeklik iligkisi kurmaktadir. Isik, kismi 6zgii
gerceklik olarak ise nesne, doku, hareket ve gorelilik kavramlariyla iliskilenmektedir.
Nesne kismi 6zgl gerceklige sahip olmaktadir. Nesne, doku ve 1sikla kismi 6zgii
gerceklik ag1 kurmaktadir. Doku kismi 6zgii gergeklige sahip olmaktadir. Doku
topografyayla 6zgii gergeklik iligkisi kurarken nesne ve 1sikla kismi 6zgili gergeklik
iligkisi kurmaktadir. Diger kriterler ise hiper gerceklik 6zellikler gostermektedirler.

Partikiil ve animasyon ise evrende bulunmamaktadir.

4.1.2. Deru Treuwitho

Deru Treuwitho, tek bir mekan igerisinde farkl 6gelerle birlikte olusmus bir metaverse
evrenidir. Sekil 4.3’te goziiktiigii gibi evren igerisinde topografik bir yiizey
goriinmemesine ragmen bir gokyiizii algist iginde platformlarin havada asili kalmasi,
platformlarin topografik bir konumda bulundugunu belirtmektedir. Farkli konumlarda
bulunan platformlarin hareketleriyle evren i¢inde kullanic1 hareket edebilmektedir.
Evren i¢inde farkli tarzda nesneler ve dokularin bulunmasi tasarimcinin diisiince
diinyasin1 yansitmaktadir. Platformlarin asagi-yukar1 ve yatayda hareketlerinin yani
sira evrende bulunan heykel figiirleri animasyonlara sahiptir. Her bir heykel figiiri
kendine ait farkli bir animasyon sergilemektedir. Zamansal olarak ortaya ¢ikip
animasyonu gercgeklestirip yok olmaktadirlar. Bu durum evrene zaman algisi

katmaktadir.

Sekil 4.3: Evrene ait gorseller [Web 33, 2023].
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Topografyanin goriinmiiyor olmasina ragmen platformlarin havada asili kalma
durumu topografik bir konum belirtmesinden dolayi, platformlarin bir topografya
pargalar1 olarak algilanmas1 6zgii gergekligi ifade etmektedir. Evrendeki nesnelerin
¢ogu yasanilan gerceklige uygun olmaktadir. Heykellerin farkli bi¢cimlerde olusarak
0zgl gergek bigimlere sahip olmalar1 evrendeki nesneleri kismi 6zgii gerceklik olarak
ifade edilmesine olanak saglamaktadir. Evrende bulunan dokular yasanilan diinya
gercekligiyle benzer olmaktadir. Heykeller iizerinde bulunan dokularin farkliliklar:
evrenin doku acisindan kismi 6zgii gerceklik yapmaktadir. Evrende 1s1k belirli bir
noktadan gelmesiyle birlikte yasanilan diinya gergekligiyle benzer o6zellik
gostermektedir. Bu acidan 1s1ik hiper gergeklik olmaktadir. Evrende partikiil

bulunmamaktadir.

Evrende zamansizlik s6z konusudur. Homojen zamanda gelisen olaylar belirli bir
sirayla devam etmekte ve yasanilan gergeklige uygun olmaktadirlar. Zamansal boyut

bu yonden hiper gergekliktir.

Evrenin 6lgegi insan dlgegine uygundur. Bu durum, bazi nesnelerin insan 6lgeginden
farkli boyutlara c¢ikmasiyla evrenin Olgek algist kismi 6zgii gerceklik niteligi
tasimaktadir. Evrende bulunan nesnelerin birbirleriyle olan oranlarinda farkliliklar
bulunmaktadir. Fakat bu farkliliklar yasanilan diinya ger¢ekliginde olabilen 6zellikler
olup hiper gergekliktirler. Evrende platformlarin hareket animasyonlari, heykellerin
animasyonlariyla beraber belirli siirelerle goziikiip ortadan kaybolmalar1 animasyonun
0zgii gerceklige ulasmasi anlamina gelmektedir. Evrende sadece riizgar sesinin olmasi

yasanilan gergeklikteki gibi olmasindan dolay1 hiper gercekliktir.

Evrenin fiziksel oOzellikleri incelendiginde yer c¢ekimi, havada cisimlerin asili
kalmasiyla birlikte 6zgii gergeklik olmaktadir. Hareket, gorelilik ve 6klid dig1 geometri

kriterleri yasanilan diinya ger¢ekligine uygun olarak hiper gercekliktirler.
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Sekil 4.4: Ozgii gerceklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin ag1.

Sekil 4.4°te oldugu gibi, evren 0zgii gerceklik kapsaminda incelendiginde topografya,
yer cekimi ve animasyon 0zgli gergeklige ulagsmaktadir. Topografyanin nesne,
animasyon ve yer ¢ekimiyle olan iligkiler ise 6zgii gerceklik olusturmaktadir. Yer
cekiminin nesne ve animasyonla ve animasyon ise hareketle 6zgli gergeklik
iliskisindedir. Nesne, doku ve dlgek kismi 6zgii gergeklik olarak bulunurken nesnenin
dokuyla ve dlgekle kismi 6zgii gergeklik iliskileri bulunmaktadir. Diger kriterler ise

hiper gergeklik 6zelligi gostermektedirler. Evrende partikiil bulunmamaktadir.

4.1.3. Metaverse Mimarlik Bienali Tasarimlari

Bu boliimde, 2023 yilinda gergeklesen Metaverse Mimarlik Bienali’nde bulunan
metaverse evrenleri yer almaktadir. Otuz farkli tasarimcinin katilimiyla gergeklesen
bienalden tig proje “Halls of Eclipse”, “Morpho Genesis” ve “Your Digital-Footprint”

ornekler kapsaminda incelenmektedir. Secilen projeler arastirma kapsamina uygun
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olmasindan dolay1 tercih edilmektedir. Her bir proje bienal kapsaminda yapilmis olsa

da projeler ayr1 ayr1 olarak kendi baglamlarinda incelenmektedir.

4.1.3.1. Halls of Eclipse

Halls of Eclipse, i¢inde birden fazla mekan barindiran bir metaverse evrenidir. Evren
icerisinde bulunan farkli mekéanlar birbirleriyle iliski halindelerdir. Mekan
organizasyonlar1 evren ic¢indeki sirkiilasyonu kolaylastirirken tasarimi hakkinda
bilgiler vermektedir. Topografya belirli bir zemin {izerinde bulunsa da havada asili
duran topografya pargalari ve nesneler bulunmaktadir. Evrende bulunan nesneler farkli
bigimlenmelere sahip olmaktadirlar. Sekil 4.5°te oldugu gibi nesnelerin dokuyla olan
iligkileri bicimlenmeleri tanimlarken tasarimcinin diislince diinyasini yansitmaktadir.
Evren i¢inde su, toprak ve bitki gibi unsurlar algilanabilmekte fakat gercekligimizin
disinda goriintimlere sahiplerdir. Evren igindeki mekan bigimleri farkli tiplerde
olmaktadir. Evren i¢inde 1s1nlanma 6zelligiyle mekan icerisindeki farkli noktalara hizl
bir sekilde ulasim saglanabilmektedir. Isinlanma yoluyla erisilemeyen mekanlara
gidilebilmekte, evrende siiriikleyici bir deneyim olugmaktadir. Fonda gelen miizik

evrenin tasarimiyla iliskilenerek evrenin aurasi olugsmaktadir.

Sekil 4.5: Evrene ait gorseller [Web 34, 2023].
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Evrende topografya zeminde algilanabilir bir sekilde ve parcali olarak gokyiiziinde
bulunmaktadir. Topografya sekilleri yasanilan gerceklige benzer olmakta fakat
gokyliziinde topografyanin bulunmasi gibi 6zelliklerden dolay1 kismi 6zgii gerceklik
olmaktadir. Nesneler evren i¢inde farkli bicimlerde bulunmakta, havada asili durmakta
ve cesitlilikler icermektedir. Nesnelerin yasanilan diinya gercekliginden farkliliklara
sahip olmasi ve tasarimcinin diigiince diinyasina ait olmasindan dolay1 6zgii gergeklik
olmaktadir. Evrende bulunan dokular yasanilan gercekligin 6tesinde goriiniimlere
sahip olarak topografya ve nesneleri anlamli hale getirmesiyle 6zgii gerceklik olarak
tanimlanmaktadir. Evrende bulunan su 6gesi de nesnenin iizerine doku kaplanmasi
yoluyla olusmaktadir. Evrende bulunan 1sik tek yonli ve yasanilan diinyanin

gercekligine ait olarak hiper gercekliktir. Evrende partikiil bulunmamaktadir.

Evrende bulunan zaman degisken zaman olarak tanimlanmaktadir. Isinlanma yoluyla
ayni anda farkli bolgelerde olabilme durumu evrene harekete bagli zaman &zelligi

katmaktadir. Evrende zamansal boyut kismi 6zgii ger¢eklik olmaktadir.

Evrende 6lgek, oran ve ses yasanilan diinya gergekligine uygun olarak bulunmakta ve
hiper gergeklik olmaktadirlar. Evrende suyun hareketi, dokunun animasyonuyla

saglanmaktadir. Animasyon bu durumda hiper gergekliktir.

Evrende yer c¢ekimi, nesnelerin ve topografyanin farkliliklar icererek havada asili
kalmasina olanak tanimasi onu 6zgii gergeklik yapmaktadir. Evrende hareket olagan
durumlarin Gtesinde 1smmlanma yoluyla farkli bir gergeklige sahiptir. Bu 6zellik
bakimindan hareket 6zgii gerceklik olmaktadir. Oklid dis1 geometriler ve gérelilik
yasanilan diinya gercekliginin kopyasi sekilde olup hiper gergekliklerdir.
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Sekil 4.6: Ozgii gergeklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin ag1.

Sekil 4.6°da goriildiigli gibi yer ¢ekimi, nesne, doku ve hareket 6zgii gerceklik
olusturmaktadir. Yer ¢ekimi ile topografya ve nesne iligkileri, nesneyle doku iliskisi,
dokuyla animasyon iligkisi ve zamansal boyutla hareket iliskisi 6zgii gerceklik
olmaktadirlar. Zamansal boyut ve topografya ise kismi 6zgii gerg¢eklik olmaktadirlar.

Diger kriterler ise hiper gercekliklerdir. Evrende partikiil bulunmamaktadir.

4.1.3.2. Morpho Genesis

Morpho Genesis, tek bir mekan igerisinde kurgulanmis bir metaverse evrenidir. Evren
tek bir mekan olmasina karsin evren iginde bulunan 1sinlanma noktalariyla mekanin
farkli boliimlerine hizlica gidebilme durumu olmaktadir. Mekan igerisinde hareketi
yonlendirici rampalar bulunmaktadir. Evren sade bir topografya tizerine kurulmasina
karsin nesnelerin karmasik iligskisi evreni etkileyici kilmaktadir. Sekil 4.7°de

goziiktigii gibi mekan tasariminda kullanilan nesneler biitiinciil organik pargalar
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olmakla birlikte pargalara ayrilmig {iggen modiillerin aralarinda bosluklar
bulunmaktadir. Mekan bu sekilde saydamlik algisi olusturarak etkili kilinmaktadir.
Evrende doku, nesneler ile biitiinlesmektedir. Mekani olusturan nesneler, topografya
ve su 6geleri dokuyla nitelenmektedir. Evrende ¢ok sayida animasyon bulunmaktadir.
Nesneler ve suyun animasyonlart buna 6rnek olmaktadir. Yer ¢ekimi evren iginde

farkliliklara sahip olmakta ve evren icerisinde havada asili cisimler bulunmaktadir.

Sekil 4.7: Evrene ait gorseller [Web 35, 2023].

Evrende bulunan topografya yasanilan diinya gercekligine benzer olarak bulunmakta
ve hiper gerceklik olmaktadir. Nesnelerin bigimsel farkliliklari ve evren iginde
olusturduklart kompozisyon yasanilan gercekligin oOtesinde olmasina ragmen
yasanilan diinya gergekliginde var olan nesnelerin kullanilmasindan dolay1 kismi 6zgii
gerceklik olmaktadirlar. Evrende bulunan dokular yasanilan diinya gercekliginin
disinda, tasarimcinin kurguladigr bir evren diizeninde olmasindan dolayr 6zgii
gerceklik olmaktadirlar. Evrende farkli noktalardan 1s1k kaynaklart kullanilarak

evrende farkli goriiniimler ortaya ¢ikarilmaktadir. Isik kaynaklarinin mekanin iginde
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ve havada hareketli halde bulunmalari 15181n hareketli olmasina olanak taniyarak 15181

kismi 6zgli gerceklige ulagsmasini saglamaktadir. Evrende partikiil bulunmamaktadir.

Evren icinde degisken zaman kurgulanmaktadir. Olagan hareketin yani sira bir¢ok
1sinlanma noktasindan 1sinlanarak ayni zamanda farkli noktalarda bulunma durumu

zamansal boyutu kismi 6zgii gergeklik yapmaktadir.

Evrende insan Olgegine yakin bir 6l¢ek kullanilmaktadir. Bazi nesneler ise insan
Olceginden farklilagsmaktadir. Fakat bu durum yasanilan diinya gergekliginde
olabilmesinden kaynakli hiper gerceklik olmaktadir. Evrende bulunan nesnelerin
birbirleriyle oranlart farkliliklar gostermektedir. Mekan tasariminda kullanilan
parcalarin kendi aralarinda ve biitlinciil pargalara olan oranlari yasanilan diinya
gercekliginin Gtesinde olmaktadir. Cok kiigiik pargalarla ¢ok biiylik parcgalarin
birlikteliginin yam1 sira mekén icindeki nesnelerin boyutlari, oranin siirekli
degismesine neden olmaktadir. Oran bu kapsamda 6zgii gergeklik olmaktadir. Evrende
¢ok sayida animasyon bulunmaktadir. Nesnelerin ve suda bulunan dokunun
animasyonu, onu 6zgii gerceklik yapmaktadir. Isik kaynaklarinin, havada asili duran
Ogelerin ve mekan i¢indeki nesnelerin animasyonlart bu duruma 6rnek olmaktadir.

Evrende ses olagan bir halde bulunup hiper gerceklik olmaktadir.

Yer c¢ekimi evrenin baskin fiziksel 6zelligi olmaktadir. Farkli yer ¢ekimleri evrenin
tasarimin1 etkilemektedir. Yer ¢ekimi bu o6zellikler kapsaminda o6zgii gerceklik
olmaktadir. Evrende hareket olagan bir durumda olabilmekteyken 1sinlanma yoluyla
anlik yer degistirmeler yasanmaktadir. Hareket bu 6zelliklerden dolay1 6zgii gerceklik
olmaktadir. Gorelilik ve o©klid geometrisi evren igerisinde yasanilan diinya

gercekligine uygun olarak hiper gergeklik olmaktadirlar.
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Sekil 4.8: Ozgii gerceklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin ag1.

Sekil 4.8°de goriildiigli gibi doku, oran, animasyon, hareket ve yer ¢ekimi 6zgii
gerceklik olmaktadir. Doku ile topografya, nesne, 151k ve animasyon iligkileri, oran ile
nesne ve yer c¢ekimi iligkileri, animasyon ile nesne, 1sik, hareket ve yer cekimi
iliskileri, hareket ile zamansal boyut iliskisi, yer ¢ekimi ile zamansal boyut ve nesne
iligkileri 6zgli gergeklik olmaktadir. Zamansal boyut, nesne ve 1s1k kismi 6zgii
gerceklik olmakla birlikte nesne ile 151k iligkisi kismi 6zgii gergeklik olmaktadir. Diger

kriterler hiper gergekliklerdir. Evrende partikiil bulunmamaktadir.

4.1.3.3. Your Digital-Footprint

Your Digital-Footprint metaverse evreni igerisinde bir mekan barindirmasina ragmen
farkli evrenlerle olan baglantilart nedeniyle ¢oklu mekan yapisina sahiptir. Mekanlar
arasinda yolculuklarin yapilmasi evrenin zaman kavramimi c¢oklu zamana

cikarmaktadir. Evren igerisinde c¢esitli  etkilesim  Ogeleriyle etkilesime
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girilebilmektedir. Evrenin topografyasi olagan bir durumdayken nesnelerin birbiriyle
olan iligkileri mekani tanimlamaktadir. Sekil 4.9°da goziiktiigli gibi mekan iginde
organik olarak bicimlenmis nesnelerle mekanin estetigi saglanmaktadir. Evren iginde
hareketli Ogelerle kurgu saglanmisken dikey yonde hareketli platformlar
bulunmaktadir. Evrende bulunan dokular farkli olabilecegi gibi aga¢ ve ¢im dokulari
da kullanilmaktadir. Evrenin tasariminda kullanilan nesnelerin arasinda bulunan 1s1k
kaynaklar ise estetik bir durus katmaktadir. Evren i¢inde havada asili dgeler ve

degisken yer ¢ekimleri bulunmaktadir.

worlds

Sekil 4.9: Evrene ait gorseller [Web 36, 2023].

Evrende bulunan topografya sade bir sekilde bulunmakta ve hiper gergeklik
olmaktadir. Nesnelerin birbirleriyle iliskileri bakimindan farkliliklar olusmasina
ragmen yasanilan diinyaya ait nesnelerin kullanilmasi kismi 06zgii gerceklik
olmaktadir. Benzer sekilde dokularin bazi nesnelerde yasanilan diinya gergekligine ait
olmast ve digerlerinde farkliliklar olusturmasi kismi 6zgii gerceklik olmaktadir.
Evrende havada asili duran partikiiller ile sirkiilasyon bilgisinin verilmesi partikiilleri

0zgl gerceklik yapmaktadir. Mekanda bulunan 1siklarin nesnelerle birlikte tasarima
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katilmastyla beraber organik sekillerde ve yer ¢ekimine karst olarak yapilmasi 6zgii

gercekligi ifade etmektedir.

Evren ¢oklu zaman kurgusuna sahiptir. Evrenler arasinda yolculuk yapilabilmesi

zamansal boyutu 6zgii gergeklik yapmaktadir.

Evrende bulunan nesnelerin dl¢ek ve oranlar1 yasanilan diinya gergekligiyle benzerlik
gostermesinden dolayr hiper gergekliklerdir. Benzer bir sekilde doga seslerinin
gelmesi sesi hiper gerceklik yapmaktadir. Evrendeki dikey platform hareketleri ve

nesnelerde bulunan diger hareketler animasyonu 6zgii gerceklik yapmaktadir.

Evrendeki yer ¢ekimi farkliliklart 6zgii gerceklik olmaktadir. Gorelilik ve oklid
geometrisi yasanilan diinya gergekligine uygun olarak hiper gergeklik olmaktadirlar.

Hareketin ise evrenler arasi bir durum almasi 6zgii gergeklik olmaktadir.

Sekil 4.10: Ozgii gergeklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin agi.
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Sekil 4.10°da goriindiigii gibi zamansal boyut, partikiil, 151k, animasyon, hareket ve
yer ¢ekimi 6zgii gerceklik olmaktadir. Zamansal boyut ile hareket iliskisi, partikiil ile
animasyon, yer c¢cekimi ve hareket iligkileri, 151k ile nesne ve hareket iligkileri,
animasyon ile hareket ve yer ¢cekimi iliskileri, hareket ile nesne iligkisi ve yer ¢ekimi
ile nesne iliskisi 0zgii gergeklik olmaktadir. Evrende nesne ve doku kismi 6zgil
gerceklik olmakta, doku ile nesne ve topografya iliskileri kismi ger¢eklik olmaktadir.
Diger kriterler ise hiper gergeklik 6zellikler gostermektedirler.

4.1.4. MytaVerse

MytaVerse, Zaha Hadid ekibinin tasarlamis oldugu bir metaverse evrenidir. Sekil
4.11°de gosterildigi gibi evrendeki kurgu bir kent kurgusu olmaktadir. Kent igerisinde
yollarla farkli mekanlara gidilebilmekte, mekanlarm iclerine girilebilmektedir. Kent
planlanmasinda yesil doku ve yapili ¢evre 6n planda olmaktadir. Mekanlarin i¢
kurgusu ise insan dlgegine uygun olarak tasarlanmaktadir. I¢ mekéan tasarimlarinda
koltuklar, panolar, korkuluklar, rampalar gibi mimari o6geler bulunmaktadir.
Mekanlarin tasarim yaklasimi organik kurgulanmaktadir. Mekan tasarim tipolojileri
birbirlerine benzemekte ve farkli islevlerde mekanlar bulunmaktadir. Kent kurgusunun
yaninda bulunan su dgesi ile bir kiy1 kenti algisi olusturulmaktadir. Kent i¢inde agaglar

gibi yesil 6geler bulunurken beyaz tonun agirlikta oldugu dokular bulunmaktadir.

ﬂﬁ‘?\{\\\\\

Sekil 4.11: Evrene ait gorseller [Web 37, 2023].
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Evren, 6zgii gerceklik kapsaminda degerlendirildiginde evren i¢indeki biitiin kriterler
yasanilan gerceklige uygun olarak kurgulanmaktadir. Bu durum, evrenin tamamiyla
hiper gergeklik yapmakta ve gercegin kopyasi bir kurgu olusturmaktadir. Sekil

4.12°de goriindiigii gibi kavramlar ve kavramlar arasi iliskiler hiper gergekliklerdir.

Sekil 4.12: Ozgii gergeklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin agi.

Metaverse evren 0rneklerinin genellikle tekil veya iliskili mekanlardan olustugu, kent
gibi ¢ok mekanl evrenlerin daha az sayida oldugu goriilmektedir. Evrenler arasinda
1sinlanma gibi anlik ulasimlar evrenlerin uzay-zamanina ait 6zellikler olurken tekil
mekanlar arasinda iliski kurmaktadir. Evrenlerin mimari tasarim kriterleri ve iliski
aglan 6zgii gerceklik kapsaminda incelendiginde her bir evrenin farkli kurgularla
tasarlandig1 goriilmektedir. Farkli evren kurgulari ile evrenler heterojen yapida
olmaktadirlar. Evrenlerin tasarimlarindaki farkli kurgular her bir evrenin 6zgi

gerceklik ozelliklerini gostererek yenilik¢i tasarim yaklagimlarini belirtmektedirler.
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4.2. Film Evren Ornekleri

Film evrenlerinin sanal ve kurgu mekanlari olusturmasi agisindan metaverse
evrenleriyle benzerlikler gostermektedirler. Film evrenlerinin gelismis teknolojiler
kullanilarak farkli evren tasarimlar1 olusturmasi yenilik¢i tasarim yaklasimlarinin
kesfedilmesi  konusunda  Onemlidir.  Evrenlerin  tasarim  yaklasimlarinin
incelenmesinden dolay1r metaverse ve film evrenlerinin sanal bir kurgu olarak 6zgii
gerceklikler icermesi benzerlikler gostermektedir. Film evrenlerinin  tasarim
yaklasimlar1 metaverse evrenlerinin tasarimlarina referans olabilmektedir. Filmler
bilim kurgu tiiriinden se¢ilmekte boylece yasanilan uzay-zamanin Gtesinde fiziksel
ozelliklere ve tasarim yaklasimlarina sahip evrenleri irdelemek miimkiin olmaktadir.
Bu boliimde, “Inception”, “Doctor Strange in the Multiverse of Madness”, “Ant-Man
and the Wasp: Quantumania” ve “Avatar: The Way of Water” bilim kurgu filmleri
Ozgii gerceklik kapsaminda incelenerek mimari tasarim Kriterleri ve iliski aglar1 analiz
edilmektedir. Film evrenlerinin metaverse evrenleriyle olan iligkileri bolim sonu

degerlendirme kisminda detayl1 olarak incelenmektedir.

4.2.1. Inception

Inception filmi bilim kurgu ve gerilim filmidir. Filmde gerceklik ile riiyalar arasinda
gidip gelinen, smirlarin belirsiz oldugu bir kurgu bulunmaktadir. Film, uykuda
manipiilasyon 6zelligi kurgulanarak insanlarin zihinlerine girilmesini konu
edinmektedir. Her girilen riiya bir 6ncekinden daha farkl fiziksel 6zelliklere sahip
olmakta ve zaman kavrami degismektedir. Riiyalar iginde hareket etmek gergek ile
riya arasindaki smnirlar1 bulaniklagtirarak gerceklik algisinin kaybolmasina yol
agmaktadir. Sekil 4.13te goriildiigi gibi her girilen riiya fiziksel evrenin paralelinde
bir kendi uzay-zaman sinirlariin bulundugu bir evren olmakta ve evren tasarimlari
farklilasmaktadir. Evrenler arasindaki hareketler zamanda hareket etmeyi saglarken
farkli zamansal 6zellikler ortaya ¢ikmaktadir. Her bir evrenin kendine 6zgiin zamansal
kurallarmin olmastyla birlikte evrenlerin deneyimi karmasiklasmaktadir. Film, bir
kent kurgusu i¢inde fiziksel diinya iizerinde gerceklesiyor olmasindan dolayi tasarim
ozellikleri farklilagmamaktadir. Fizik kurallarinin degigsmesi mekanlar1 farkh

kilmaktadir.
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Sekil 4.13: Evrene ait gorseller [Web 38, 2023; Web 39, 2023; Web 40, 2023,;
Web 41, 2023].

Evrende bulunan topografya, topografik hareketler sonucu aldig1 kivrimli yapist ile
yasanilan diinya gercekliginden farkli olarak 6zgii gergeklik olmaktadir. Evrende
bulunan nesne, doku, partikiil, 151k, Ol¢ek, ses kriterlerinin yasanilan diinya

gercekligiyle ayni olmalarindan dolay1 hiper gergekliklerdir.

Evrende gergeklesen animasyonlardan topografyanin hareketi yasanilan diinyanin
gergekliginin Gtesinde olmakta fakat diger animasyonlarin olagan olmasi nedeniyle
kismi 6zgli gerceklik olmaktadir. Degisen topografyayla birlikte evrenin oranlarinin

degismesi ise 0zgii gerceklik olmaktadir.

Evrenin zaman algisi, riiya ile gergeklik arasindaki baglantilarla ¢oklu zaman 6zelligi
gostermektedir. Ayni anda farkli evrenlerde olma durumu ise zamansal boyutu 6zgii

gerceklik yapmaktadir.

Evrende farkli yer ¢cekimleriyle birlikte ¢oklu yer ¢ekimlerinin olmasi 6zgii gerceklik
saglamaktadir. Hareketin yer cekimine bagli olarak degismesi ise hareketi 6zgii
gerceklige doniistiirmektedir. Evrenin farkli gercekliklerde topografik hareketleriyle
sehir algisinda olusan farkliliklar kentin goreliligini etkilemesiyle 6zgl gerceklik
olmaktadir. Evrende 6klid geometrisi yasanilan diinya gercekligine uygun olarak

kurgulanmakta ve hiper gergeklik olmaktadir.
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Sekil 4.14: Ozgii gerceklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin ag.

Sekil 4.14°te goriildiigii gibi, topografya, oran, animasyon, gorelilik, hareket, yer
cekimi ve zamansal boyut 6zgii gerceklik olmaktadir. Topografya ile oran, animasyon,
gorelilik, hareket, yer ¢ekimi ve zamansal boyut iliskileri, oran ile animasyon,
gorelilik, hareket ve yer ¢ekimi iliskileri, animasyon ile gorelilik, hareket ve yer cekimi
iligkileri, gorelilik ile hareket, yer ¢ekimi, ve zamansal boyut iligkileri, hareket ile yer
cekimi ve zamansal boyut iliskileri, yer ¢ekimi ile zamansal boyut iliskisi 6zgi

gerceklik olmaktadirlar.

4.2.2. Doctor Strange in the Multiverse of Madness

Doctor Strange in the Multiverse of Madness filmi Marvel evrenlerinde gecen bir bilim
kurgu filmidir. Filmde Doctor Strange’in yasadigi maceralar konu alinmaktadir.
Doctor Strange’in onceki filmlerden kazanmis oldugu giiclerle birlikte diinyay:

korumaktadir. Farkli tehditlerle miicadele eden Doctor Strange bir giin diinya adina
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biiylik bir tehditle kars1 karsiya kalmaktadir. Bu durumu diizeltebilmesi adina, Doctor
Strange, Multiverse adi verilen ¢oklu evrenlerin bulundugu boyuta gitmektedir. Bu
boyut, paralel evrenleri ve farkli zamansalliklar1 i¢inde barindirmasi durumundan

tehlikelerle doludur.

Sekil 4.15: Evrene ait gorseller [Web 42, 2023].

Doctor Strange’in Multiverse’e yapmis oldugu yolculukta farkli evrenlerin
birbirleriyle olan iligkileri 6nemli olmaktadir. Coklu zaman diisiincesiyle evrenler
arasinda gegisler yapilmasi miimkiindiir. Coklu zamanla birlikte ¢oklu evren kurgusu
ise Oonemli olmaktadir. Farkli evrenlerin farkli tasarim yaklasimlariyla beraber
kurgulanmalar1 mekéansal nitelikleri farklilagtirmaktadir. Evrenlerde bulunan
topografya, nesne ve doku kriterleri her evrende farklilik gdstermektedir. Bu
farkliliklarin evrenlerin kurgulandigr baglamla dogrudan iligkili olmaktadir. Sekil
4.15°te goriildiigii gibi evrenlerin mekan tasarimlarinda insan 6lgegi ortadan kalkarak
evrene ait bir Olgek farkliliklar1 ortaya c¢ikmaktadir. Evrenlerin kendi iclerindeki
nesnelerle olan oranlar1 ise baglam kapsaminda belirlenmektedir. Nesnelerin
birbirleriyle olan oranlar1 evren i¢inde egemen 6geleri belirterek filmin akigina yon
vermektedir. Evrenlerin tasariminda kullanilan 1s1k tasarimlari ise evrenlerin aurasini
belirleyen 6nemli bir kriter olmaktadir. Evren igindeki partikiiller ise karakterlerin
hareketlerini destekleyici, mekanin pargalarina uyumlu ve evrenin aurasini
destekleyici efektler olmaktadirlar. Sekil 4.16°da goriildiigii gibi evrenler arasi
yolculuklarda yasanilan diinya gergekliginin Gtesinde bir hiper uzay-zamanda
bulunmalarn ile farkli fizik 6zelliklerinin olusmasi miimkiin olmaktadir. Evrenler
icinde farkli yer ¢ekimleri, hareket yoniiniin ¢oklu olmasi, 6klid dis1 geometriler ve
evren iginde goreliliklerin olmasi miimkiin olmaktadir. Mimari tasarim kriterlerinin
hepsine bir 6zellik taninmasi evrenleri birbirinden farklilastiran ve heterojen yapan bir

durum haline gelmektedir. Evrenler i¢inde, farkli fiziksel 6zelliklerle birlikte deneyim
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stirikleyici bir hale gelmektedir. Evrenlerin siiriikleyici olmalari ise deneyimi 6nemli
Olgiide artirmaktadir. Evrenlerdeki etkilesimle birlikte mekan hareketlerinin

bulunmasi karakterler i¢in etkileyici bir deneyim olusturmaktadir.

Sekil 4.16: Evrene ait gorseller [Web 43, 2023; Web 44, 2023].

Evrenlerin topografyalar1 incelendiginde parcali topografyalar olmasi, oklid dist
geometrilere dayali topografya tasarimlari olmasi ve topografyalar arasinda Olgek
farkliliklarinin bulunmasiyla topografya 6zgii gerceklik olmaktadir. Topografyanin
diger fizik ozellikleriyle iliskisi ise 6zgli gergekligi giiclendirmektedir. Evrenlerde
bulunan nesneler yasanilan diinyaya benzer nitelikte olmalarina karsin islevsel ve
anlamsal farkliliklara ugrayarak ¢oklu evrenlerde kendi gercekligini olusturmaktadir.
Bu durum ise nesneleri kismi 6zgii gergeklik yapmaktadir. Dokular incelendiginde
yasanilan gerceklige benzer Ozellikte dokularin goziikmesinin yani sira kendi
gercekligini  olusturmus dokularin  goziikkmesi, dokulart kismi 6zgii gergeklik
yapmaktadir. Evrenlerde ¢ok fazla sayida partikiil bulunmakta ve uzay-zaman
ozelliklerin ifade edilmesine yardimci olmalarindan dolayr ozgii gerceklik
olmaktadirlar. Evrenlerde statik 151k kullaniminin yani1 sira hareketli ve anlik ortaya
¢ikan ve sonra kaybolan 1siklar kullanilmaktadir. Degisken 1s1k renkleriyle evrenin

aurasinin belirtilme durumuyla birlikte 151k 6zgii gergeklik olmaktadir.

Coklu evrenlerin, ¢oklu zamanda deneyimlenmesi zamansal boyutu 6zgii gerceklik
yapmaktadir. Ayn1 zamanda farkli evrenlerde bulunma durumu 6zgii gergekligi ifade

etmektedir.

106



Evrenler icerisinde degisken dlgeklerin bulunmasi 6zgii ger¢eklik olmaktadir. Farkli
evrenlerde farkli 6lgeklerin deneyimlenmesinin yani sira evren iglerinde anlik 6lgek
degisimleri bu durumu desteklemektedir. Benzer bir sekilde nesnelerin birbirleriyle
olan oranlarinin evrenlere baglh degismesi ve tasarima yon vermesi 0zgii gerceklik
olmaktadir. Evrenler i¢inde birgok animasyon bulunmakta ve bunlar mekanin tasarim
yaklagimini dogrudan etkilemektedirler. Animasyonlarin yasanilan gergekligin
otesinde bir sekilde gerceklesmesi bakiminda 6zgii gergeklik olmaktadir. Benzer bir
sekilde evrenlerin animasyonlarina ve hareketlerine bagli olarak degisen sesler

karakter i¢in algida farkliliklar olusturmasi nedeniyle 6zgii ger¢eklik olmaktadir.

Evrenin fiziksel 6zellikleri incelendiginde ¢oklu yer ¢ekimleri olmasindan dolay1 yer
cekimi Ozgii gerceklik olmaktadir. Hareketler zeminde yapilabilecegi gibi yer
cekimine bagli olarak havada da gergeklestirilmesi hareket coklugunun bulunmasina
ve Ozgl gerceklik olmasini saglamaktadir. Farkli evrenlerde bulunan oklid dist
geometriyle evrenin algis1 degisebilmekte ve bu durum 6zgi gerceklik olmaktadir.
Evrenlerin hareketine bagl olarak mekanlardaki degisimler yasanilan diinyanin

fiziksel 6zelliklerinden farkli olmasindan dolay1 6zgii gerceklik olmaktadir.
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Sekil 4.17: Ozgii gergeklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin agu.

Sekil 4.17°de goziiktiigii gibi, doku ve nesne kismui 6zgili gerceklik, diger kriterlerin
hepsi 6zgii gergeklik olmaktadirlar. Doku ile nesne ve topografya iligkileri kismi 6zgii
gercekliktir. Zamansal boyut ile topografya, oran, yer ¢ekimi, hareket, gorelilik ve
oklid dis1 geometri iliskileri, Topografya ile doku hari¢ diger kriterlerle olan iliskileri,
partikiiliin zamansal boyut disindaki diger kriterlerle iliskileri, 151k ile nesne, doku ve
animasyon iligkileri, 6l¢ek ile oran, animasyon, oklid dis1 geometri, gorelilik ve
hareket iligkileri, oran ile 6klid dis1 geometri, gorelilik, hareket ve zamansal boyut
iligkileri, ses ile hareket ve animasyon iligkileri, animasyon ile 6klid dis1 geometri,
gorelilik, hareket ve yer g¢ekimi iliskileri, oklid dis1 geometri ile zamansal boyut
iligkisi, gorelilik ile zamansal boyut iliskisi, hareket ile zamansal boyut iliskisi ve yer

¢ekimi ile zamansal iligkisi 6zgii ger¢eklik olmaktadirlar.
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4.2.3. Ant-Man and the Wasp: Quantumania

Ant-Man and the Wasp: Quantumania filmi Marvel evrenlerinde gegen bir bilim kurgu
filmidir. Filmde, Ant-Man ve Wasp yanlislikla Quantum Realm adi verilen boyuta
gitmektedir. Sekil 4.18’de goriildiigii gibi bu boyut, birgok evreni i¢inde barindiran
¢oklu kuantum evrenlerini kapsamaktadir. Kuantum 6lgegine uygun olarak evrenler
kurgulanmakta, farkli yaklasimlarla tasarlanmis evrenler bulunmaktadir. Film
igerisinde kurguya bagli olarak akis devam ederken kuantum evreninin mekanlari
tanitilmaktadir. Farkli topluluklara ait farkli bi¢imde tasarlanmis evrenler deneyimin
coklugunu saglamaktadirlar. Zaman kavrami yasanilan diinyanin uzay-zaman
ozelliklerin 6tesinde farkli 6zelliklerde bulunmaktadir. Evrenler arasinda yolculuklar
yapilmakta ve coklu zaman ozellikleri goriilmektedir. Coklu zaman evrenler

arasindaki gecisleri miimkiin kilarken her bir evrenin farkli zamansal 6zelliklerde

tasarlanmasina olanak tanimaktadir.

B i SaEa’ oo PR

Sekil 4.18: Evrene ait gorseller [Web 45, 2023; Web 46, 2023; Web 47, 2023;
Web 48, 2023].

Evrende bulunan topografyalar farkli bicimlerde tasarlanmasinin yani sira yer ¢ekimi
ile birlikte havada asili durma bicimleri topografyayr 6zgii gerceklik yapmaktadir.
Evrende bulunan nesneler yasanilan gercekligin oOtesinde kurgulanmis nesneler
olmaktadir. Nesneler bu dzellikleri bakiminda 6zgii gerceklik olmaktadirlar. Evrende
bulunan dokular evrenin kurgusuna uygun olarak tasarlanmis ve yasanilan gercekligin
Otesinde olmaktadirlar. Bu durum, dokular1 6zgii gergeklik yapmaktadir. Evrenin 1g1k
tasarimlar1 her bir evren icin farkliklar olusturmakla birlikte evrelerin aurasini

dogrudan etkilemektedir. Isik kaynaklarinin farkliligi ve evrene olan etkileri
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bakiminda 6zgii gergeklik olmaktadir. Evrende bulunan objeleri niteleyici ve

tamamlayici efektleri vermesi adina partikiiller 6zgii gergeklik olmaktadirlar.

Evrenin ¢oklu zaman algisi ile evrenler arasinda gegisler miimkiin olmaktadir. Aymi

anda farkli evrenlere gidebilme durumu zamansal boyutu 6zgii gergeklik yapmaktadir.

Evrenlerin dlgegi insan 6lgeginin iizerinde kurgulanmaktadir. Olgek, farkli evrenlerde
farklilik gostermesine karst Olgek coklugunun bulunmasi Olgegi 6zgii gergeklik
yapmaktadir. Benzer bir sekilde farkli evrenlerdeki olgek farkliliklarindan dolay1
evrendeki nesnelerin oranlarinda farkliliklar olusmaktadir. Bu durum, yasanilan
gercegin Otesinde olmasindan kaynakli 6zgli gerceklik olmaktadir. Evrende
animasyonlar nesne ve topografyaya bagli olarak evrenin tasarimini etkilemektedir.
Hareket eden nesneler ve topografyalar animasyonlarin 6zgii gergeklik olmasini
saglamaktadir. Evrende bulunan sesler ise mekanlarin kurgusuna uygun olarak
secilmekte ve tasarimin vermek istedigi auraya uygun olarak 0zgli gerceklik
olmaktadir. Seslerin ortam sesleri, efekt sesleri ve duygu uyandiracak sesler olarak

ayrilmasi bu durumu desteklemektedir.

Evrenin fiziksel 6zelliklerinde g¢oklu bir yer ¢ekimi kurgusu ile 6zgii gergeklik
olmaktadir. Evrenlerde oklid dis1 geometriler kullanilmasiyla birlikte bigimler 6zgii
gerceklik olmaktadir. Olgek degisimlerine bagli mekan algilarmin degismesi
evrenlerde gorelilik olusturarak 6zgii gercek olmasini saglamaktadir. Evrende yer
cekimine bagli degisen topografya ve nesneler hareketin ¢oklugunu saglamakta ve

0zgii gergeklik olmaktadir.
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Sekil 4.19: Ozgii gerceklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin ag.

Sekil 4.19°da goriildiigii gibi biitiin kavramlar 6zgii gerceklik olarak nitelenmektedir.
Topografya ile nesnenin diger biitiin kavramlarla 6zgii gergeklik iliskisi i¢inde oldugu
goziikmektedir. Doku ile partikiil, 151k, ses, oklid dis1 geometri, gorelilik, yer ¢ekimi
ve zamansal boyut iligkileri, partikiil ile 151k, ses, animasyon, yer ¢ekimi ve zamansal
boyut iliskileri, 151k ile animasyon ve hareket iligkileri, 6l¢ek ile oran, animasyon, oklid
dis1 geometri, gorelilik, hareket ve zamansal boyut iligkileri, oran ile 6klid dis1
geometri, gorelilik, hareket ve zamansal boyut iligkileri, ses ile animasyon, hareket
iligkileri, animasyon ile gorelilik, hareket, yer ¢cekimi ve zamansal boyut iliskileri,
oklid dis1 geometri ile hareket, yer ¢cekimi ve zamansal boyut iliskileri, gorelilik ile
hareket, yer ¢ekimi ve zamansal boyut iligkileri, hareket ile yer ¢ekimi ve zamansal

boyut iligkileri ve yer ¢ekimi ile zamansal boyut iligkileri 6zgii gergeklik olmaktadirlar.
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4.2.4. Avatar: The Way of Water

Avatar: The Way of Water, Avatar’in ilk ¢ikan filminin devami niteliginde bir bilim
kurgu filmidir. Filmde, Pandora ad1 verilen evrende insan istilacilar ile Na’vi halkinin
miicadelesi devam etmektedir. Insanlarin, ormanda yasayan Na’vi irkina iistiin
gelmesiyle beraber Na’vi halki kendine yeni bir yasam yeri bulmak adina farklh
cografyalara gitmek zorunda kalmaktadirlar. Sekil 4.20°de oldugu gibi orman
cografyasindan okyanus cografyasina giderek denizle olan ozelliklerinin geligmis
oldugu bir Na’vi irkinin yanina yerlesmektedirler. Denize aliskin olmayan Na’vi halki
ise bu yeni cografyaya alismaya ve orada yasamaya baslamaktadirlar. Orman
cografyasindan okyanus cografyasia gegmekle birlikte filmde, okyanus evreninin
mekanlar1 gosterilmektedir. Go¢ eden halkin okyanusla olan kesifleri sirasinda
gordiikleri manzaralar ise ormandan ¢ok farkli olmaktadir. iki cografya iki farkli evren

olarak distintilmektedir.

Sekil 4.20: Evrene ait gorseller [Web 49, 2023; Web 50, 2023].

Okyanus evreninde her canli, mekanlar, Na’vi iliskileri ve okyanus kalbi gibi evrenin
biitiin kurgular1 evrene 6zel olarak tasarlanmaktadir. Yasanilan diinya gercekligindeki
denizde bulunan canlilar yorumlanarak yeni canlilar olusturulmakta, bitkiler
yorumlanarak farkli bigim ve dokularda 6zel olarak tasarlanmaktadirlar. Toplumun
yasadig1 mekanlar1 kurgularken yasanilan diinya gergekliginde verilerin kullanilma

durumunu 6l¢ek farklariyla manipiile ederek yasanilan diinya gergekliginde olmayan
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mekan kurgulart olusturulmaktadir. Mekanlarin tasarlanmasinda diislinsel anlatinin
onemi boylece goriilmektedir. Toplumun okyanusla iliskisi, su altinda nefes alma
stireleri, okyanus canlilariyla kurulan 6zel iligkiler gibi evrenin biitiin 6zellikleri
baglam dahilinde kurgulanmaktadir. Okyanusun Ozellikleri toplumla biitlinleserek
tasarlanmis bir toplum ortaya ¢ikmaktadir. Okyanusun kalbi olarak nitelendirilen agag
okyanusun derinliklerinde bulunmasina karsin 6zel dokularla ve 6zel tasarimlarla
kurgulanmaktadir. Evrende bulunan nesnelerin bigimsel ozgiinliikleri dokularla
birlikte biitiinlesmektedir. Farkli mekanlarda farkli fiziksel Ozellikler kullanilarak
evrenin mekan cesitliligi arttirllmaktadir. Sekil 4.21°de gorildigi gibi okyanusun
derinliklerinde goriilen mekan bigimleriyle yiizeyin iistiinde, havada goziiken mekan
bicimleri ve agaca bagl olarak kurgulanmis mekan bicimleri farkliliklar icermektedir.
Yer c¢ekimleri farklilasmakta, karada, denizde ve havada hareket kabiliyetleri
degismektedir. Evrenin, mimari tasarim kriterleri bakimindan genis bir skalaya sahip

olmas1 drnegi 6zgiin kilmaktadir.
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Sekil 4.21: Evrene ait gorseller [Web 51, 2023; Web 52, 2023; Web 53, 2023;
Web 54, 2023].
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Evrende bulunan topografyalar incelendiginde karada, denizde ve havada farklh
ozelliklerde oldugu goziikmektedir. Havada topografya pargalarinin bulunmasi ise
0zel bir fiziksel durumu nitelemektedir. Topografya bu anlamda 6zgii gergeklik
olmaktadir. Evrende bulunan nesneler kurgulanip tasarlanarak olusturulmakta ve
yasanilan diinyanin gergekliginde bulunmamaktadirlar. Bu durum, nesneleri 6zgii
gerceklik yapmaktadir. Benzer bir sekilde dokularin, nesnelerin bigimlerine gore 6zel
olarak tasarlanmalar1 ise dokuyu 0Ozgli ger¢ek yapmaktadir. Evrenin farkl
mekanlarinda farkli 1siklar bulunmaktadir. Okyanusun altinda bulunan nesnelerin
farkli renkte ve Ozellikte 151k olusturmalar1 6zgii gergeklik olusturmaktadir. Evrende
okyanus ile birlikte oldukga fazla partikiil bulunmaktadir. Partikiillerin nesnelerle olan
iligkileri 6zgiin olmakla birlikte okyanus partikiillerinin yasanilan gerceklige benziyor

olmasindan dolay1 kismi 6zgii ger¢eklik olmaktadir.

Evrende zaman degisken olmaktadir. Evren icindeki harekete bagli olarak zaman
algilar1 degismekle birlikte evrenin kendi 6zgiin fiziksel ozelliklerini olusturmasi

nedeniyle zamansal boyut 6zgii ger¢eklik olmaktadir.

Evrende 6lgekler ve oranlar deniz, kara ve hava olmak tizere farkli objeler arasinda
degiskenlik gostermektedir. Mekanlar insan Olgeginden farklilar i¢ermektedir.
Yasanilan bolgenin devasa agaglardan olusmasi, kutsal dgelerin biiyiik boyutlarda
olmasi, topografya parcalarinin kiiciik olabilmesi gibi farkli durumlar bulunmaktadir.
Farkli nesnelerin 6l¢ek ve oranlari evren igerisindeki mekanlara gore degisiklik
gostermesinden dolay1 6zgii gergek olarak nitelenmektedirler. Evrende her tasarlanmis
canlmin 6zgilin animasyonlar gergeklestirmesi 6zgii gergeklik olmaktadir. Evrende
bulunan sesler ise yasanilan diinya ger¢ekligine uygun olmakla birlikte mekanlara

bagli olarak degismesinden kaynakli kismi 6zgii gergeklik olmaktadir.

Evrende yer ¢ekimi ¢oklu bir sekilde kullanilmaktadir. Havada asili kalan topografya
pargaciklart yer ¢ekimini 6zgii gergeklik olmasini saglamaktadir. Evrende hareket
farkli mekanlarda farkli sekilde gerceklestiriliyor olmasi ve topluluk 6zelliklerine gore
hizli ve yavas hareketlerin bulunmasi hareketi 6zgli gerceklik yapmaktadir. Evrende
bulunan nesneler arasindaki iliski kapsaminda gorelilik 6zgii gerceklik olurken 6klid

dis1 geometri hiper gergekliktir.
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Sekil 4.22: Ozgii gergeklik kapsaminda evrenin mimari tasarim kriterlerinin agi.

Sekil 4.22°de goriildiigli gibi topografya, nesne, doku, 151k, 6lgek, oran, animasyon,
gorelilik, hareket, yer ¢ekimi ve zamansal boyut 6zgii ger¢eklik olmaktadir. Partikiil
ve ses ise kismi 6zgii gerceklik olmaktadir. Oklid dis1 geometri ise hiper gerceklik
olmaktadir. Topografya ile nesne, doku, 1s1k, O6l¢ek, oran, animasyon, gorelilik,
hareket, yer ¢cekimi ve zamansal boyut iliskileri, nesne ile doku, 151k, 6lgek, oran,
animasyon, gorelilik, hareket, yer ¢ekimi ve zamansal boyut iligkileri, doku ile 1s1k,
animasyon ve zamansal boyut iliskileri, 1s1k ile animasyon iliskisi, 6l¢ek ile oran,
gorelilik, hareket, yer ¢cekimi ve zamansal boyut iligkileri, oran ile gorelilik, hareket ve
zamansal boyut iliskileri, animasyon ile gorelilik, hareket, yer ¢ekimi ve zamansal
boyut iligkileri, gorelilik ile hareket ve zamansal boyut iliskileri, yer ¢ekimi ile
zamansal boyut iliskisi 6zgii gergeklik olmaktadirlar. Partikiil ile nesne, topografya,
ses, 151k, animasyon ve hareket iliskileri, ses ile topografya ve nesne iliskileri kismi

0zgii gerceklik olmaktadir. Diger iligkiler ise hiper gergekliktir.
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4.3. Orneklerin Degerlendirilmesi

Orneklerin sonuglar1 irdelendiginde, her bir evrenin kendine 6zel bir baglamla
olustugu ve bu baglamlarin mimari tasarim kriterleri agindan okunabildigi
goriilmektedir. Ag haritalarindaki farkliliklar, evrenlerin mimari tasarim kriterleri
acisindan tasarim yaklasimlarini belirtmektedir. Fizik kriterlerinin 6zgii gerceklik
olarak bulundugu evrenlerin baglami incelendiginde, fizik kriterlerinin mekan tasarim
kriterlerinde kullanilan nesne ve topografya iliskileri 6n plana ¢ikmaktadir. Bu durum,
evrende bulunan mekan Ogelerinin fizik kriterleriyle birlikte yasanilan diinya
gercekliginin Otesine gecmesini ve Ogelerin farkli bigimlenerek konumlanmasini
saglamaktadir. Algt kriterlerinin 6zgli gergeklik oldugu evrenlerin tasarim
yaklasimlarinda kullanici iligkisi 6n plandadir. Algi kriterleri, kullanicinin evrenle olan
etkilesimini ve evren icindeki konumunu belirlemektedir. Algt kriterleri, fizik
kriterleri ile kullanildiginda evrenin deneyimini gii¢lendirmekte ve yasanilan
gercekligin 6tesinde 0zgii gergeklik deneyim ortami olusturmaktadir. Algi kriterlerinin
mekan kriterleriyle kurdugu iliskide, topografya ve nesnelerin kullanictyla kurdugu
boyut iligkileri evren i¢inde kullanicinin 6lgegini belirlemektedir. Kullanic1 6l¢egi,
evreni goren ve deneyimleyen kullanicinin evrenle kurmus oldugu dlcek iliskisini
ifade etmektedir. Mekanlarin boyutlarinda ve bigimlerinde farkliliklar olusturulmasi
kullanict 6lgeginin degisken olabilecegini gostermektedir. Mekan tasarimlarinda
kurgulanan farkli animasyonlarla mekan deneyimi artirilmaktadir. Havada duran
animasyonlu nesneler, evrende yasanan olaylara ait efektler, kullaniciy1 yonlendiren
hareketli platformlar gibi bircok o6zellikle beraber animasyon; hiper gerceklik
ozelliklerden farklilasarak 6zgii gerceklik tasiyan niteliklerde kurgulanabilmektedir.
Mimari tasarim kriterlerinin kendi iclerinde aglar kurmasiyla 6zgii gergeklik
Ozelliklerine sahip bir evren tasarlanabilmektedir. Evren tasarimlarinin uzay-zaman
siirlarinin ~ 6tesinde  bir hiper uzay-zamansallikta kurgulanabilmesi fiziksel
ozelliklerinin tasarlanabilir ve kurgulanabilir olmasini saglayarak 6zgii gerceklik
olusturmaktadir. Bu durum, tasarimcimin diisiincesinde olan her tiirli mekan
kurgusunun deneyimlenebilir bir evren olabilmesine olanak tanimaktadir. Evrenlerin
sanal bir gergeklikte olma durumlari zaman kavramini yasanilan gercekligin dtesine
tasimakta ve evrenlerin hepsini bu kapsamda “6zgii gerceklik” yapmaktadir.
Evrenlerin uzay-zaman farkliliklar tasarimlarinin farklilasmasina yol agmaktadir. Her

bir evrenin tasariminda zamansal boyut oOzelliklerinin 6zgii gerceklik olarak
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kullanilmast evrenlerin potansiyel tasarim yaklagimlariin kesfi acisindan dnemlidir.
Ornekler incelendiginde zamansal boyutun o6zgii gerceklik oldugu evrenlerin
tasarimlariyla olmadigi evrenler arasinda farkliliklar goriinmektedir. Zamansal
boyutun 0zgii gerceklik nitelikleri tasimasi evrende bulunan diger kriterleri de
etkileyerek cogunun 6zgii gerceklik 6zelliklerine sahip oldugu bir tasarim yaklagimi

olusturmaktadir.

Metaverse evrenlerine ait Ornekler tekil ve kriterler agisindan daha az kapsamli
olmakla birlikte filmlerdeki evren kurgularn ise daha karmasik bir kurguda
tasarlanmistir. Metaverse evrenlerinin kisiye ait olmasi ve tasarimcilarin kisi olmasina
karsin filmlerin genis ekiplerle kurgulanma durumu aradaki farki olusturan bir sebep
olarak goriilmektedir. Daha biiylik bir etken ise film teknolojilerinin, metaverse
teknolojilerine oranla daha gelismis olmasinin, evren tasarimlarinin ve yaklagimlarinin
daha gelismis olmasini saglamasidir. Buna karsin metaverse teknolojileri de giinden
giine gelismekte ve evren tasarimlarinin olanaklari artmaktadir. Metaverse’iin
kullanictyi i¢ine davet etmesi ve kullanicinin kendisi olarak evrenleri deneyimlemesi,
filmdeki kisinin gézlemci olma durumundaki gereksinim farkliliklari, her iki disiplinin
teknolojilerini ve dogrudan evren tasarimlarini etkilemektedir. Bu durum filmlerindeki
evrenlerin, gelecegin potansiyel metaverse evren tasarim yaklasimlarina referans
oldugunu gostermektedir. Her iki disiplinde de evrenlerin, sanal evrenler olmasi

acisindan 6rnekler, mimari tasarim kriterleri kapsaminda ortak olarak incelenmektedir.

Her bir 6rnegin 6zgii gerceklik kapsaminda kurgulanmis tasarim yaklasimlarini ayri
ayr1 incelemek miimkiindiir. Boylece, evrenlerin kurgulanmis olduklar1 tasarim
yaklasimlar1 tespit edilerek potansiyel tasarim yaklasimlar1 kesfedilebilmektedir.
Bonkerz Garden metaverse evreninde topografyanin 6zgii gergeklik niteligi
tagimasiyla beraber zamansal boyut, doku ve 1s1kla olan iliskileri 6n plana ¢ikmaktadir.
Bu iligkiler, goriilmeyen bir topografya kurgusu ile evrenin 6zgii gerceklik 6zelligi
olarak kurgulanmasi adina potansiyel bir tasarim yaklasimi olmaktadir. Deru
Treuwitho metaverse evreninde topografya, yer ¢ekimi ve animasyon kriterleri 6zgii
gerceklik niteligi tastyarak evrenin temel kurgularini olusturmaktadirlar. Evrenin 6n
plana c¢ikan tasarim Ozelligi havada duran topografya parcalaridir. Bu durum
topografya, yer ¢cekimi ve animasyon arasinda kurulan ti¢lii iliski sonucu olusmaktadir.
Ug kriterin birbirleriyle kurduklari iliski érnekte oldugu gibi kurgulanarak potansiyel

tasarim yaklasimi olusturmaktadir. Bu duruma ek olarak nesne, topografya ve yer
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cekimi iliskileri evrende 6nemli 6zgii gergeklik kurgulari olusturmaktadirlar. Kurulan
bu iligkiler ornekteki gibi kurgulanarak potansiyel tasarim yaklasimlarina 6rnek
olusturmaktadir. Halls of Eclipse metaverse evreni nesne, doku ve yer cekimi
kriterlerinin 6zgii gerceklik nitelikleri tasiyarak kullanilmasiyla farkli bir tasarim
yaklagimi 6nermektedir. Evrende bulunan farkli nesneleri niteleyen farkli dokular
evrenin  0zgli gerceklik Ozelliklerini  olusturmaktadirlar. Evren, nesnelerin
bicimlerindeki farkliliklarla ve dokunun yasanilan diinya gercekliginden farkl
Ozelliklerde tasarlanmasiyla nesne-doku iligkisi iizerinden potansiyel tasarim
yaklagimlar1 olusturmaktadir. Nesnenin yer ¢ekimiyle olan iligkisi ise evren
tasariminda bir diger potansiyel tasarim yaklagimini olusturmaktadir. Nesnelerin yer
cekimi 6zelliklerinin degismesiyle birlikte asili kalabilme durumu, evren tasarimi i¢in
yenilikg¢i bir tasarim yaklagimi ortaya koymaktadir. Morpho Genesis metaverse evreni
yer ¢ekimi, animasyon ve doku kriterlerinin 6zgli gerceklik nitelikleri tagimasiyla
diger kriterlerden daha fazla, kriterler arasi iligkiye sahip olan bir tasarim yaklagimi
onermektedir. Evrendeki nesneleri niteleyen dokularin 6zgii gerceklik olarak farkli
goriintislerde bulunmalar1 doku 6zelinde kurgulanmais bir potansiyel tasarim yaklagimi
onermektedir. Yer ¢ekimi ve animasyon kriterlerinin, mekanin fizik ve algi nitelikleri
olarak evrendeki tasarima etkileri oldukca fazladir. Diger kriterlerle kurduklar
iligkiler onlarin  yenilik¢i tasarim yaklagimlar1 olusturma potansiyellerini
gostermektedir. Kismi 6zgli gerceklik 6zelligi tasiyan nesneleri animasyon ile yer
¢cekiminden bagimsiz hareket ettirme ve havada asili kalma iligkileri de 6nemli
olmaktadir. Nesneler ile birlikte hareket eden 1siklar ile yer ¢ekimi ve animasyon
arasinda 6zgii gerceklik iliskisi kurulmaktadir. Bu iliskiler yer ¢cekimi ve animasyon
ile kurulabilecek evren tasarim yaklagimlarina referans olmaktalar. Your Digital-
Footprint metaverse evreni yer cekimi, hareket, animasyon ve partikiill 6zgii
gercekliklerinin diger kriterlerle daha fazla iliski iginde bulunmasi adina yenilikgi
tasarim yaklasimlar1 6nermektedir. Partikiil, yer ¢ekimi ve animasyon arasinda kurulan
iligkiler evren igerisindeki partikiil kullanimi ile mekén tasarimlarinin miimkiin
olabilecegini gostererek partikiil kriterinin potansiyelini agiga ¢ikarmaktadir. Benzer
bir sekilde partikiil, hareket ve animasyon iligkileri partikiilii niteleyerek evren
tasarimindaki etkisini gostermektedir. Kullaniciy1 yonlendiren ve evren tasarimiyla
biitiinlesen partikiiller 6nemli potansiyel tasarim yaklagimlari icermektedir. Nesnenin
yer ¢ekimi ve animasyonla iligkisi, evren i¢indeki nesnelerin farklilasan yer ¢ekimi

ozellikleriyle birlikte hareketlerini animasyon seklinde olmasiyla goriilmektedir.
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Nesnenin hareket ve animasyon iligkileri evrendeki kullanicty1 yonlendirmektedir ve
nesnenin kurdugu her iki iliski ag1 potansiyel tasarim yaklagimlarina 6rnek olmaktadir.
Evren igerisinden farkli evrenlere gecisin miimkiin olmasiyla birlikte zamansal
boyutun evrenin tasarim yaklasimindaki yeri 6nemlidir. MytaVerse metaverse evreni
tamamiyla hiper gergeklik olarak kurgulanmakta ve yenilik¢i bir tasarim yaklagimi
onermemektedir. Farkli bigimlenisler olmasina ragmen bigimlerin yasanilan diinyanin
fiziksel 6zelliklerinde kurgulanabilir olmasindan dolay1 6zgii gerceklik kapsaminda
tasarim Onerisi bulunmamaktadir. Inception film 6rnegi bir evrenin fiziksel
ozelliklerinin 6zgii gerceklik olarak 6n planda oldugu kurguya 6rnek olmasi adina
onemlidir. Bu Ornek yer c¢ekimi, hareket ve gorelilik kriterlerinin 6zgii gerceklik
nitelikleriyle baskin oldugu bir evren kurgusuna dair potansiyel tasarim yaklasimlari
olusturmaktadir. Ug kriterin topografya ile kurduklar iliskilerin, evrenin tasarimina
etkisi goriilmektedir. Topografya biikiilebilmekte, tersine donebilmekte, yer ¢cekimleri
farklilagabilmektedir. Bu degisimlere bagli olarak insanin mekani algilayisinda
goreliliklerin ortaya ¢ikmasi film evreninin yenilik¢i bir tasarim yaklagimina sahip
oldugunu gostermektedir. Zamanin siirekli degisiyor olmasindan dolay1r zamansal
boyut, evrenlerin tasarimindaki degisikliklere imkan taniyarak potansiyel tasarim
yaklagimlar1 olusturmaktadir. Doctor Strange in the Multiverse of Madness filmi ¢oklu
evrenlerde gegmesinden dolay1 nesne ve doku kriterleri hari¢ diger kriterlerin 6zgii
gerceklik nitelikleri tagimasini saglamaktadir. Bir¢ok kriterin 6zgii gercekligi tasima
durumu, evren tasarimindaki iligkilerin potansiyel tasarim yaklagimlarit 6nermesi adina
ornek teskil etmektedir. Filmde potansiyel barindirmalari adina en ¢ok algi kriterlinden
Ol¢ek, oran ve animasyon Kkriterleri Onemli goriilmektedir. Evrenler arasinda
yolculuklar yapilmasi ile karakterin bulundugu evrendeki nesnelerle ve topografyayla
olan Slgek iligkilerinin her bir evrende farklilasmasi, potansiyel tasarim yaklasimlar
icermektedir. Evrenler aras1 gecislere bagli olarak evrendeki 6gelerin birbirleriyle olan
oranlarinin degismesi ise ¢oklu evren tasarimlari i¢in potansiyel barindirmaktadir.
Animasyonun topografya ile kurdugu iligki karakterin maceralarini siiriikleyici bir hale
getirmekte ve topografyanin hareketini saglayarak potansiyel bir tasarim yaklasimi
onermektedir. Evren tasariminda algi kriterlerinin 6nemi bdylelikle ortaya
cikmaktadir. Algi kriterlerine ek olarak topografya, hareket ve partikiil kriterleri diger
kriterlerle de fazla iliskiye girmektelerdir. Coklu evrenler arasindaki hareket ve
topografya iliskisi ile partikiil ve hareket iligkisi potansiyel tasarim yaklasimlari

onermektedir. Topografyanin hareketi karakterin hareketlerini yonlendirerek
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stirtikleyici bir tasarim yaklasimi olustururken, partikiiliin topografyaya bagl efekt
olusturma durumu ise hareketi yonlendirici ve stiriikleyici kilmasi agisindan potansiyel
tasimaktadir. Ant-Man and the Wasp: Quantumania filmi biitiin kriterlerin 6zgii
gerceklik olmasiyla birlikte c¢ok fazla sayida potansiyel tasarim yaklagimi
olusturmaktadir. insan 6lgeginden kuantum dlgegine gidilmesi ve kuantum evreninin
tasariminda Olgek farkliliklartyla mekan tasarimlarinin farklilagmasi agisindan
yenilik¢i tasarim yaklagimlari onermektedir. Evrende mekani tanimlayan kriterler ile
fiziksel Ozellikleri tanimlayan kriterler ¢ok fazla sayida 06zgii gergeklik iligkisi
barmdirmaktadir. Topografyanin farkli yer ¢ekimi 6zellikleriyle bigimlenerek karakter
hareketlerini farklilastirmasi, hareketin farkliligiyla evrenin gdrelilik durumunun
ortaya c¢ikmasi, topografyanin bigimlenisinde 6klid dis1 geometrilerin kullanilmasi,
evrenler arasinda gecisler ile zamansal boyutun coklu zamana donilismesi,
animasyonlar ile topografyanin hareketlerinin saglanmasi, evrenler arasi gegisler ile
Olcek ve oran oOzelliklerinin evren tasarimlarinda farklt goriiniisler olusturmast,
topografyanin dokuyla birlikte farkli goriinlislerde kurgulanmasi, nesnelerin
topografyayla olan konumlanma bigimlerinin farklilasmasi potansiyel tasarim
yaklagimlart 6nermektedir. Her bir Kriterin birbirleriyle olan iliskileri detayli bir
sekilde incelendiginde yenilik¢i tasarim yaklagimlar: kesfetmek miimkiin olmaktadir.
Avatar: The Way of Water filminde en belirgin olarak nesne ve doku 6zgii gerceklik
iligkileri 6n planda olsa da zamansal boyut, yer ¢ekimi, hareket, animasyon ve 6l¢ek
kriterleri 6nemli bir yer edinmektedirler. Evrende her bir nesnenin yasanilan diinya
gercekliginden farkli olarak tasarlanmasi ile birlikte nesnelere ait 6zgii gerceklik
dokularmin tasarlanmasi evren genelinde goriilmektedir. Evren nesne-doku iligkisi
agisindan potansiyel tasarim yaklagimlarina dnemli bir 6rnek olmaktadir. Nesnelerin
ve topografyalarin karakterlerle kurduklar 6l¢ek farkliliklari ise mekan tasarimlarini
onemli Ol¢iide etkilemektedir. Devasa agaglar i¢inde yasam mekanlari, okyanusta
bulunan kutsal agag¢ ve gokyiiziinde bulunan topografya pargaciklari evren igerisindeki
Olgek farkliliklarint miimkiin kilarak potansiyel tasarim yaklagimlarmin kesfi
noktasinda 6nemli olmaktadirlar. Evren igerisindeki yer ¢cekimi farkliliklartyla havada
asilt mekanlar olusarak mekan tasarimlar1 farklilasmaktadir. Topografyalarin ve
nesnelerin animasyonlari ise evrenin tasariminda 6nemli olmaktadir. Evrende harekete
bagl degisken zamanla birlikte denizde yosunlar ve 6geler arasindaki hareket, karada
devasa agaclar arasindaki hareket ve binekler yardimiyla havada asili duran nesneler

arasindaki hareket mekanlarin tasarimlarini birbirlerinden farklilagsmaktadir. Boylece
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zamansal boyut evren tasarimlarini niteleyerek evrenin potansiyel tasarim

yaklagimlarinin olugmasi adina 6nemli olmaktadir.

Orneklerin tasarimlarinda bulunan kriterler hiper gerceklik ve &zgii gerceklik
kapsamlarinda incelenmektedir. Evrenlerin tasarim yaklasimlarimin gergeklik
ozellikleri Baudrillard’in gergeklige bakis acisi ile irdelenmektedir. Onun belirttigi
kopyanin kopyasi olma durumu evren tasarimlarinda kullanilan kriterlerin gergeklik
ozelliklerini  belirlemektedir. Yasanilan diinya gergekliginin kopyas1 olarak
olusturulan kriterler evren tasariminda yenilik¢i bir tasarim yaklasimi ortaya
koymamaktadir. Tez ¢alismasi kapsaminda olusturulan 6zgii gerceklik kavrami ile
Baudrillard’in hiper gerceklik kavramlarinin zitlik icermeleri yenilik¢i tasarim
yaklagimlarinin kesfi i¢in uygun olmaktadir. Yer ¢ekimi kriterinin hiper gergeklik
oldugu evrenlerde tasarimlar belirli bir zemine baglh olurken 6zgii gerceklik oldugu
evrenlerde havada asili nesne veya topografya parcalari, farkli yer ¢ekimli yiizeyler ile
hareket cesitliligi gibi farkli tasarim kurgulari ortaya ¢ikmaktadir. Benzer bir sekilde
nesnelerin 6zgii gerceklik oldugu evrenlerde mekan bicimlerindeki farkliliklar hiper
gerceklik oOzelligine gore daha fazla olmakta ve potansiyel tasarim yaklagimi
icermektedir. Evrenlerde bulunan 6zgii gerceklik Kriterlerinin diger hiper gerceklik
kriterleriyle kurduklan iliskiler 6zgii gerceklik 6zellikte olabilmektedir. Bu durum,
Ozgii gergeklige sahip kriterlerin hiper gergeklik kriterleriyle kurduklar iliskilerin
0zgli gerceklik olmasi durumunda hiper gergeklik kriterlerinin iliskileri yoluyla
potansiyel tasarim yaklasimlar1 kesfedilebilmesini miimkiin kilmaktadir. Bergson’un
belirtmis oldugu homojen zaman ve heterojen zaman 6zellikleri evrenin zamansal
boyut 6zellikleriyle beraber evrenin tasarimina etkisi olmaktadir. Homojen zamanin
evrenlerde kullanimi1 zamansizlik olarak hiper gerceklik oOzellik gostermektedir.
Evrenlerde heterojen zamanin kullanimi ise degisken zaman ve ¢oklu zaman olarak
Ozgii gergeklik ozellik gostermektedir. Heterojen zamanin evrenlerde kullanimi ile
zamansal boyutun diger kriterlerle kurdugu 6zgii gerceklik iliskileri potansiyel tasarim
yaklasimlar1 olusturmaktadir. Zamansal boyut evrenin tasarim kurgularin belirlerken
evrenin zaman ve mekani hakkinda kurgular tiretilmesini saglamaktadir. Evrenin 6zgii
gerceklik kriterleriyle kurgulanmasi zaman ve mekan deneyimini farklilagtirmaktadir.
Topografyanin yer c¢ekimiyle birlikte parcali hale gelmesi, farkli mekanlardaki
nesnelerin birbirleriyle olan oranlarinin farklilasmasi, partikiillerin yonlendirici veya

efekt seklinde bulunmasi, kullanici hareketinin farklilasan biitiin bu 6zellikler ile

121



yasanilan diinyadan farkli bir sekilde kurgulanmasi evrenin zaman ve mekén
deneyimini ortaya koymaktadir. Zaman ve mekan biitiin deneyimleri miimkiin kilarak

evren tasarimlarindaki potansiyellerin var olabilmesini saglamaktadir.

Evrenlerin, 0zgii gergeklik, kismi 6zgli gerceklik ve hiper gerceklik durumlar
evrenlerin iyi veya kotii olma durumunu belirlememektedir. Hiper gergeklik evren
ornegi olarak MytaVerse evreni Baudrillard’in dedigi gibi yasanilan diinyanin bir
kopyasi niteliginde olmaktadir. Bu durum, onu kotii bir metaverse evreni konumuna
getirmemektedir. Ozgii gergeklik kavrami metaverse evrenlerinin potansiyel tasarim
yaklasimlarinin kesfedilebilmesi adina olusturulmus bir kavramdir. Bu noktada, hiper
gerceklik olan MytaVerse evreni ile kuantum evreni karsilastirildiginda, kuantum
evreninin 0zgii gergeklikler olusturarak evren tasarimina yenilik¢i bir tasarim
yaklasimi kazandirirken, MytaVerse evreni gercegin bir kopyasi olarak yenilik¢i bir
tasarim yaklasimi onermemektedir. Iki u¢ Ornegin birlikte bulunmasi ve
karsilagtirilmasi, 0zgli gergeklik kavraminin potansiyel tasarim yaklagimlarini

kesfetmek i¢in kullanilacak dogru bir kavram oldugunu ortaya koymaktadir.
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Sekil 4.23: Orneklerde bulunan, 6zgii gergeklik 6zelliklere sahip mimari tasarim
kriterlerinin sayilari.

Ornekler tek tek incelenerek her bir evrende bulunan mimari tasarim kriterleri 6zgii
gerceklik kapsaminda belirlenmektedir. Mimari tasarim kriterlerinin kendi baslarina

Ozgli gergeklik olma durumlart evren tasarimi hakkinda yorum yapabilmeyi
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saglamakta, mimari tasarim kriterleri arasindaki iligkiler ise kavramlarin evren
icindeki konumlarini belirlemektedir. Sekil 4.23’te goriildiigii gibi her bir kriterin
evrenlerde kullanilma adetleri farkli olmaktadir. Bu durum, Kkriterlerin evren
tasarimlarinda hangisinin ne kadar etkili rol oynadigini gostermektedir. Toplam on
ornek incelenmesinden dolay1 kriter kullanilma adetlerini yiizde olarak ifade etmek
kolay ve anlaml1 olmaktadir. Orneklerde %80 oraniyla en ¢ok yer ¢ekimi kriteri 6zgii
gerceklik olmaktadir. Bu durum, yasanilan gergekligin sabit bir yer ¢ekimine sahip
olmasindan kaynakli olarak, evren tasarimlarmin yer ¢ekimine karsi tepki olusturan
yenilik¢i tasarim yaklasimlari olusturmalarindan kaynaklanmaktadir. Yer g¢ekimi
degisiklikleri evren tasariminda basit ve etkili bir sekilde kullanilabilmesinden dolay1
en ¢ok bulundugu diisiiniilmektedir. Ikinci en ¢ok kullanilan iki 6zellik ise %70
oranlartyla animasyon ve hareket olmaktadir. Hareketin, evrenin topografyasina ve
mekan bi¢cimlenmelerine bagl olarak yer ¢ekimi farkliliklart olusturmasi yaganilan
diinya gercekliginin 6tesinde bir hareket anlayisi ortaya koymaktadir. Kullanicilarin
evren icindeki farkli hareketleri evrene siiriikleyicilik katarken evren tasarimlarinda
yenilik¢i anlayislar olusturmaktadir. Animasyon ise nesne ve diger 6gelerin hareketli
bir sekilde evrende bulunma durumu olmasi agisindan hareketle benzer 6zellikler
gostermektedir. Nesneler ve diger dgelerin evren i¢inde kendilerine 6zgiin hareketleri
ve yasanilan diinya gercekliginde miimkiin olmayan fiziksel kosullara sahip olmalari
onlar1 evren tasariminda kullanilan en ¢ok ikinci kriter yapmaktadir. Topografya,
orneklerin %60’lik bir kisminda 6zgii gerceklik olmaktadir. Topografyanin mekan
kriterleri arasinda en ¢ok orana sahip olarak evrenlerin yeni tasarim yaklagimlarinda
en ¢ok etkiye sahip oldugu goriilmektedir. %50 ve iistii olan kriterleri evrenin yenilik¢i
bir tasarim yaklasimina sahip olmasi icin gerekli ve Onemli kriterler olarak
degerlendirmek miimkiindiir. Evrenlerde %50 oraninda bulunan 1s1k, zamansal boyut
ve oran Kriterlerinin evrenlerin o6zgii gerceklik ozelliklere gore olusan tasarim
yaklasimlarini 6nemli derecede etkiledikleri goriilmektedir. Diger kriterlerin az sayida
kullanilmast onlarin 6nemsiz veya gereksiz oldugu anlamina gelmemektedir. Tez
calismas1 kapsaminda incelenen Ornekler arasinda etki olarak az bir orana sahip
olmalar1 anlamma gelmektedir. Fakat tasarim yaklasimlarinin sonsuz bir boyutta
oldugu metaverse evrenleri i¢in her bir kriter kurgulanan baglam kapsaminda oldukca
onemli bir konumda olabilmektedir. Oklid dis1 geometrilerin evrenlerde az kullanilmis
olmast tasarimcilarin onu tercih sebeplerine ve teknolojik imkanlariyla

belirlenmektedir. Orneklerde bulunan &klid dis1 geometrilere sahip evrenlerin
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yenilik¢i tasarim yaklasimlart oldukga etkili bir deneyime sahiptir. Benzer bir sekilde
nesnelerin 6zgii gerceklik orani az olmasina karsin Avatar 6rneginde oldugu gibi ¢cogu
nesnenin kendi 06zgli gergekliginde tasarlanabilmesi yeni potansiyel tasarim
yaklagimlarmin kesfi adina 6nemli olmaktadir. Tamamiyla 6zgli gergeklik olarak
kurgulanan nesne ve doku iliskisi Pandora evreninin 6zgii ger¢ekligini olusturan en
biiyiik etken olmaktadirlar. Avatar 6rneginden anlasilabilecegi gibi bazi kriterler temel
almarak diger kriterlerin onlar1 desteklemesi seklinde tasarim yaklasimi

kurgulanabilmektedir.

Tablo 4.1: Orneklerde bulunan, dzgii gerceklik 6zelliklere sahip mimari tasarim
kriterlerinin birbirleriyle olan iligki sayilart.

Zaman Oklid
. Topogra . " 4 - Hare
Kriterler Nesne Doku Partikiil Isik sal Olgek Oran Ses Animasyon dist Gorelilik et
a e
k4 boyut geometri
Yer
6 7 1 3 2 4 1 3 0 7 1 2 3
¢ekimi
Hareket 5 4 0 2 1 7 3 4 2 7 1 3
Gorelilik 4 3 1 0 0 4 3) 3 0 4 0
Oklid dist
i 2 1 1 0 0 2 2 2 0 1
geometri
Animasyo
5 6 5 3 4 2 2 1 2
n
Ses 2 2 0 2 0 0 0 0
Oran 4 4 0 0 0 3 3
Olgek 3 3 0 1 0 2
Zamansal
5) 2 2 1 0
boyut
Is1ik 4 4 4 2
Partikiil 2 2 1
Doku 5 4
Nesne 4

Ornekler sonucunda olusturulmus mimari tasarim kriterleri ag1, evren i¢inde bulunan
kriterlerin birbirleriyle olan iliskilerini gostermesi adina 6nemlidir. Kriterlerin sahip
oldugu 6zgii gerceklik 6zellikleri evren tasariminin incelenmesinde etkili olmaktadir.
Kriterler arasindaki iligkilerin incelenmesi ise daha derin bir analiz ortaya

koymaktadir. Tablo 4.1 incelendiginde en ¢ok iliskiler nesne-yer ¢ekimi, animasyon-
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yer ¢ekimi, animasyon-hareket ve zamansal boyut-hareket olmaktadir. Yer ¢cekimi ve
animasyon kriterlerinin kendi baslarma en c¢ok 0zgli gerceklige sahip olmalari
aralarindaki iliskiyi de dogrudan etkilemektedir. Yer ¢ekiminin farkliliklarina bagh
olarak mekanlarin farkli boliimlerine erisebilmek adina nesnelerin animasyonlu halde
olmasi bu durumu ortaya ¢ikarmaktadir. Evrende animasyona sahip topografya veya
nesneler ile mekanlar arasindaki hareketin dikeyde ve yatayda farklilasma durumu
kullanicr igin farkli hareketler olusturmaktadir. Bu bakimdan animasyon ile hareket
Ozgii gerceklik olarak iliskilenmektedir. Hareketin zamansal boyutla olan iligkisi ise
ayni zamanda farkli evrenlerde olabilme durumuyla dogrudan iligkili olmaktadir.
Kullanicilarin anlik olarak yer degistirebilmeleri 6zgii gergeklik olmaktadir. Yer
¢ekiminin farkliliklari ile nesnelerin havada durabilme ve hareket edebilme 6zellikleri
bulunmaktadir. Bu ag¢idan, ikisi arasindaki iliski 6zgili gerceklik olmaktadir. Nesne
kriterinin kendi basina 6zgii gergeklik olma durumu ticken kriterlerin birbirleriyle olan
iligkilerinde yedi farkli 6rnekte bulundugu goriilmektedir. Bu duruma bakildiginda,
kriterlerin kendi baslarina ifade edemedigi bazi1 6zellikleri incelemek igin diger
kriterlerle iliskilerine bakilmasi gerekmektedir. Nesnenin yer ¢cekimiyle kurdugu iliski
bu acidan Onemli olmaktadir. Metaverse evrenlerinin potansiyel tasarim
yaklagimlarinin kesfedilmesi konusunda kriterde goriinmeyen Ozellikler kriterler
arasindaki iliski aginda goriilebilmektedir. Bu anlamda, baglamin parcalar1 olan
kriterlerin kendi baslarina ve iligki aglari arasindaki iligki baglamin biitiinciil anlatisini
olusturmaktadir. Topografya-yer ¢cekimi ve nesne-animasyon iligkileri alti drnekte
bulunmasiyla birlikte 6nemli iliskiler olmaktadirlar. Yer ¢ekimine baglh topografyanin
bi¢imlenisi ve nesnelerin hareketine bagli animasyon iliskisi goriilmektedir. Nesnenin
benzer bir sekilde animasyonla kurdugu iliskinin ¢oklugu ise iliski aginin 6nemini
tekrar gdstermektedir. Evrenlerde bulunan diger iliskiler incelendiginde dort ve iistii
iligkiye sahip kriterlerin birbirleriyle kurduklart iligki ile potansiyel tasarim
yaklagimlar1 olusturabilme gilicii olmaktadir. Bu durum, evren tasariminda
kullanilacak kriterlerin secilmesi ve iliski kurma yontemleri olmasi adina 6rnek
niteligi tagimaktadir. iliski aginda goriilen hig iliski igine girmeyen kriterlerden
bazilar1 i¢in iligkiye girme durumu bulunmamaktadir. Ses ve oran sifir iliski
icindedirler ve birbirleriyle mimari tasarim yaklasimlar1 olusturmalar1 adina bir iliski
bulunmamaktadir. Metaverse evrenlerinin 6zgii gerceklik kapsaminda incelendiginde
mimari tasarim kriterleriyle birlikte kriterlerin aralarindaki iligki aginin incelenmesi,

potansiyel mimari tasarim yaklasimlariin kesfedilebilmesini saglamaktadir.
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5. SONUCLAR

Metaverse kavrami yeniliklerle birlikte giinden giline gelismektedir. Metaverse,
multidisipliner bir kavram olmasi nedeniyle bir¢ok disiplinle iliski halindedir ve her
disiplin i¢in farkli bir 6neme sahiptir. Metaverse’iin deneyimlenebilir evrenlerinin
kurgulanmasi ve tasarlanmasinda mimarlik disiplininin rolii 6nemli bir konumdadir.
Bunun yaninda metaverse evrenleri, metaverse teknolojileri sayesinde olusabilmekte;
evrenlere erisim belli araglar ve tekniklerle saglanabilmektedir. Metaverse evrenleri
VR, AR, MR veya XR gibi kullanilan etkilesim ara¢larina gore yasanilan diinyanin
eklentisi, uzantisi, dijital ikizi, alternatifi veya yasanilan gerceklikten bagimsiz bir
sanal evren gibi farkli kurgularda var olmaktadirlar. Tez ¢aligmasi kapsaminda sanal
gerceklik teknolojileriyle erisilebilen sanal evrenlerin mimari tasarim yaklasimlar
incelenmektedir. Bu inceleme yapilirken metaverse’ii olusturan kurucu ogelerin
hakkinda bilgi sahibi olmak, tasarim yaklasimlarina ulasmakta 6nem tasimaktadir.
Literatiirde agiklanan kurucu 6gelere bakildiginda metaverse evrenlerinin giivenligini
saglamasi1 adina blok zincir teknolojisi, kisilerin kendi evrenlerine sahip olabilmeleri
adina WEB 3.0 teknolojisi, her bir evrenin kimligini belirlemesi ve kisilere aidiyetini
saglamas1 adma NFT teknolojisi, yasanilan diinyanin birebir kopyasi olabilmeyi
saglamasi adina dijital ikiz teknolojisi ve metaverse’iin beyni gibi calisabilen ve
giinden giine gelisimini devam ettiren yapay zeka teknolojisi metaverse’iin olusmasini
ve gelismesini saglayan teknolojilerdir. Metaverse’iin teknolojik olarak gelismesinin
yani sira diisiinsel, anlatisal ve gorsel olarak gelismesini incelemek de miimkiindiir.
Bu noktada metaverse’ii ortaya ¢ikaran fikirler incelendiginde, romanlarin ve filmlerin
etkisinin biiyiik oldugu gériilmektedir. Ozellikle filmlerin gérsel bir mekan olusturma
durumu metaverse evrenlerinin tasarimlart i¢in 6nemli bir referans kaynagidir. Bu
durumdan dolay1 filmler ¢alismada hem metaverse diisiincesinin tarihsel gelisimi
asamasinda hem de orneklerde incelenmektedir. Tez ¢alismasi kapsaminda 6rnekler
metaverse evrenlerinin potansiyel tasarim yaklasimlarinin kesfedilebilmesi amaciyla
incelenmistir. Sanal evren Ornekleri olmasi adina bilim kurgu film evrenleri ve
metaverse evrenleri 6rneklem olarak belirlenmistir. Her iki disiplinin sanal kurgular
olusturarak tasarlanmasi evrenlerin tasarim yaklagimlarinin incelenmesi adina olumlu
bulunmustur. Siire¢ boyunca metaverse kavraminin gelismeleri takip edilerek ¢aligma

icerisinde giincel konular ele alinmistir. Metaverse evrenlerine ait Orneklerden
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Metaverse Mimarlik Bienali, ¢alismanin bitimine yakin bir zamanda gerceklesmekte
olup giincel 6rnekler arasinda bulunmaktadir. Siire¢ boyunca gergeklesen gelismelerle

birlikte giincellemeler yapilarak tez ¢calismasi son halini almistir.

4 ™ p————
: Kendi :
Kopyalanarak i Yasanilan Gergekligini .
Hiper Olusan Diinya Olusturan Ozgu
— —_— .
Gergeklik Metaverse i R Metaverse Gergeklik
. Gercgekligi :
Evreni Evreni
N B

Sekil 5.1: Ozgii gerceklik ve hiper gerceklik iliskisi.

Calismada metaverse kavraminin gergeklikle ve zamanla olan iligkisi, metaverse
evrenlerini anlamayr saglayan Ozgiin bir bakis agis1 olarak ele alinmustir.
Baudrillard’in (2016) yasadigimiz diinyanin gerceklerden uzakta oldugunu,
gerceklerin yerini modellere dayali kopyalarin aldigini belirtmesi yasanilan diinya
gercekliginin durumunu 6zetler niteliktedir. Ona gore, metaverse kavraminin sanal bir
gerceklik olarak hayatimiza dahil olmasi gergekten daha da fazla uzaklasildigini ve
gercekligin kopyalandigini gostermektedir. Calismada bu bakis agisi, metaverse
evrenlerinin gercegin bir kopyasi olarak tasarlanmasindan ziyade tasarimcinin
diisiince diinyasinda bulunan gergekligin metaverse evrenlerine yansimasi olarak
“dzgii gergeklik” kavrami ile ele alinmaktadir. Sekil 5.1°de goriildiigii gibi Ozgii
gerceklik hiper gerceklige zit bir kavram olmaktadir. Metaverse evrenlerinin
tasariminda kopya bir gerceklik olmasindan 6te kendi gergekliginin kurgulandig: bir
tasarim yaklagiminin miimkiin olabilecegini ifade etmektedir. Bu durum, yasadigimiz
diinyanin otesinde bir gergeklik anlamina gelmektedir. Calismada bulunan 6rnekler
hiper gergeklik, kismi 6zgii gerceklik ve 6zgii gergeklik olma durumlarina gore analiz
edilmigstir. Bdylece, evrenlerde bulunan mimari tasarim kriterlerinin gerceklik

durumlar belirtilerek potansiyel tasarim yaklasimlarinin kesfedilmesi amaglanmistir.

Foucault’nun (1986) heterotopya fikri ile yasanilan diinyada bulunan fakat
hissedilemeyen ote mekan olma durumu, metaverse evrenleriyle benzerlikler

gostermektedir. Heterotopyalarin varliklar1 6zel durumlar diginda algilanmaz ve
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giindelik yasant1 iginde kaybolmaktadirlar. Ihtiyac halinde fark edilebilen
heterotopyalar metaverse evrenleriyle benzerlik gostermektedir. Giindelik yasanti
icinde fark edilemez bir halde olup anlik baglantilar yoluyla fark edilebilir bir hale
gelen metaverse, dijital bir heterotopya olarak yeni bir heterotopya ¢esidi
tanimlamaktadir. Foucault’nun (1986) belirttigi gibi, insanlarin ayni anda hem
birlikte hem de apayri olma durumu metaverse evrenlerinin birbirleriyle olan
baglantilariyla miimkiin olmaktadir. Siber uzay igerisinde evrenler arasinda gecislerin
miimkiin olmasi, metaverse deneyimini arttirmaktadir. Baudrillard’in diisiinceleri,
metaverse’iin sanal bir kopya olabilmesi adina metaverse’e karsi olarak yorumlanirken
Foucault’nun uzay caginda olundugu ve aymi anda farkli yerlerde olunabildigi
diisiincesi metaverse’ii destekleyici olarak yorumlanmaktadir. Her iki diisiiniiriin zit
bakis acilar1 metaverse’ii analiz edebilmek adina Onemli noktalar icermektedir.
Literatiir esliginde ortaya ¢ikan ve metaverse evren tasarimlari hakkinda yorum
yapabilmeyi saglayan “0zgii gerceklik” kavrami ise g¢aligmanin literatiire yaptigi

katkiy1 gostermektedir.

................................................................................................................................................
. »
. e

o ————————1———— F——————— ~
i Coklu Zaman \I
I /' Degisken \ I
| I\ Zaman /l 1
AN S BN
Homojen Heterojen
\Zaman J Zaman
Hiper Uzay-Zamansallik

0
..................................................................................................................................................

Sekil 5.2: Homojen zaman ve heterojen zaman iligkisi.

Metaverse evrenlerinin gergeklikle iliskisinin yani sira zamanla kurduklar iligski de
Oonemlidir. Zaman, metaverse evrenlerinin var olmasmi saglayan o6zellik olarak
goriilmektedir. Evrenlerin zamansal 6zellikleri Bergson’un (2007) belirttigi homojen
zaman ve heterojen zaman kavramlari ile incelenmektedir. Homojen zaman evrenlere
duragan ve rasyonel bir zaman anlayis1 katarken heterojen zaman sezgiye dayali

kurgularin tasarlanabilmesine ve farkli zaman anlayislarinin bir arada bulunabilmesine
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olanak tanimaktadir. Sekil 5.2°de goriildiigli gibi mimari tasarim kriterlerinde bulunan
zamansal boyut oOzellikleri homojen zaman olarak zamansizlig1 ifade ederken
heterojen zaman olarak degisken zaman ve ¢oklu zamani ifade etmektedir. Boylece
zamansal boyut evren tasarimlarinda kullanilan bir kriter olmaktadir. Evrenlerin
tasarimlarinda mekan ve zaman ayri ayr1 6nemli olmaktadir. Kant (2022), zamanin
insanlarin i¢inde olan bir a priori durum oldugunu, mekanin ise biitiin dig goriilerin
temelinde bulunan bir a priori durum oldugunu séylemektedir. Metaverse evrenleri
mekani tanimlayan bir dis gorii olmakta ve kullanict deneyimi ise zamani niteleyen bir
ic gorii olmaktadir. Kullanicida deneyim yoluyla olusan zaman ise mekan
ozellikleriyle birlikte var olmaktadir. Metaverse evrenlerinin tasarimlarinda mekanin
kullanictya sundugu deneyim agisindan zaman, evren tasarimlarina etki edebilir bir
hale gelmektedir. Farklilasan zaman ozellikleri evren tasarimiyla birlikte farkli
deneyimler sunmakta ve evrenlerin zaman ve mekanini olusturmaktadir. Her bir
evrenin farkli kurgularla birlikte farkli zaman ve mekan 06zelligi olusturmasi
miimkiindiir. Yasanilan diinyanin fiziksel ger¢ekliginin uzay-zaman sinirlari i¢erisinde
kalmas1 metaverse ile birlikte asilabilmektedir. Bu durum, metaverse’iin hiper uzay-
zamansallikta bir gerceklik olusturdugu anlamina gelmektedir. Hiper uzay-
zamansallik, her bir metaverse evreni i¢in kendi fiziksel 6zelliklerinin kurgulandigi ve
tasarimlarinin uygulandigr bir uzay-zaman olusturmaktadir. Metaverse evrenlerinin
hiper uzay-zamanda bulunma fikri Liezi’nin Tao’suna benzemektedir. Ona gore, hiper
uzay-zaman, hayali bir diinya biciminde sezgisel sekilde var olarak Tao’ya
ulagsmaktadir. Metaverse evrenleri de benzer bir sekilde uzay-zaman sinirlarini ortadan
kaldirarak tasarimcinin diislince diinyasina gore kendi hiper uzay-zamanini
olusturmaktadir. Boylece, metaverse evrenleri kendi gercekligine ve zaman

ozelliklerine sahip olmaktadir.

Gergeklik ve zaman kavramlart literatiirde bulunan farkli diisiiniirlerle birlikte
incelenerek metaverse evrenleriyle olan iliskileri agiga ¢ikarilmaktadir. Gergeklik
ozellikleri evren tasarimlarinda kullanilacak olan ogelerin durumunu belirlerken
zamanin ise metaverse evrenlerinin var olabilmesini sagladigi ortaya c¢ikmaktadir.
Zaman detayli olarak incelendiginde, zamanin alt basliklar1 yardimiyla evren
tasariminda etkin rol oynayabilecegi goriilmektedir. Gergeklik ve zaman kavramlari
calisma kapsaminda olusturulan 6zgii gergeklik kavramiyla, yasanilan diinyanin

gerceklik anlayist ve zaman smirlarmmin  ortadan  kalkmasi  bakimindan
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iliskilenmektedir. Ozgii gerceklik, literatiirdeki verilerden yola ¢ikilmasiyla ¢alismaya

ait 6zglin bir kavram olmaktadir.

Metaverse evrenlerinin tasarim konusu mimarlik disiplini altinda ele alinmustir.
Yasanilan diinyadaki mimari mekanlarin bir baglam i¢inde bulunma durumuna
karsilik metaverse evrenleri siber uzayda bir bosluk i¢cinde bulunmaktadir. Bu durum,
metaverse evrenlerinin tasarlanmasi i¢in tasarimcinin diisiince diinyasina ait bir
baglamin olusturulmasi gerektigini gostermektedir. Baglam, metaverse evrenlerinin
tasarim kurgulari biitlinciil olarak ele almaktadir. Baglam ile birlikte etkilesim,
stiriikleyicilik ve heterojenlik kavramlart metaverse’te mimari tasarim basligi altinda
toplanmaktadir. Kavramlarin birlikteligi metaverse evrenlerinin deneyimlerini 6nemli
Olciide artirmaktadir. Baglam ile diislince diinyasina ait evren kurgusunun tasarima
dokiilmesi, tasarlanan evrenin etkilesim 6geleri ile birlikte evren i¢indeki mekanlarla
iliski icine girilebilmesi, etkilesim &geleriyle siiriikkleyici bir evren deneyimi
saglanarak evrenin siirdiirtilebilir kullaniminin olusturulmast ve birbirinden farkl
tasarlanmis evrenlerin birbirleri arasinda baglantilar kurulmasiyla birlikte heterojen bir

metaverse deneyimi olusturmasi kavramlarin birlikteliklerini géstermektedir.

Baglam, metaverse evrenlerinin deneyimlenebilen mekanlarinin olusturulmasi adina
onemli bir konumda bulunmaktadir. Evrenlerin tasarimlari hakkinda biitiin 6zelliklerin
onceden belirlenmesini ve biitiinciil bir uyum i¢inde evrenin goriintiisiiniin olugsmasini
saglamaktadir. Metaverse evrenlerinin tasarlanma yOntemlerinin, mimari mekan
yapma kriterleri lizerinden diisiinliilmesiyle metaverse evrenlerinin mimari tasarim
kriterleri kavramlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Baglamin alt basliklar1 olarak olusturulan
mimari tasarim kriterleri, evrenlerin tasarlanmasi ic¢in detayli Ozellikleri
belirtmektedir. Mekan1 niteleyen kriterler olarak topografya, nesne, doku, 151k ve
partikiil kriterleri; mekanin algisim1 niteleyen kriterler olarak o6lgek, oran, ses ve
animasyon Kriterleri; evrenin zamansal kurgusunu niteleyen kriter olarak zamansal
boyut kriteri; evrenin fizik 6zelliklerini niteleyen kriterler olarak yer ¢ekimi, hareket,
gorelilik ve oklid dist geometri kriterleri mimari tasarim kriterleri seklinde ortaya
cikmaktadir. Mimari tasarim kriterleri 6zgii gergeklik kavramiyla birlikte incelenerek
tez calismasi kapsaminda secilen Orneklerin potansiyel tasarim yaklasimlarinin
kesfedilmesini miimkiin kilmaktadir. Mimari tasarim kriterleri hiper gerceklik, kismi
ozgl gerceklik ve 0zgli gergeklik olma durumlarina gore belirtilmekte ve 06zgii

gerceklige sahip kriterlerin potansiyel tasarim yaklasimi olusturdugu sonucuna
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ulagilmaktadir. Kriterlerin kendi baslarina 6zgii gerceklik olmasinin yani sira kriterler
arasindaki iliskilerin 6zgii gergeklik olma durumlar ise daha detayli bir inceleme
sunmaktadir. Kriterlerin tek basina belirtemedigi potansiyel tasarim yaklasimlari
kriterler arasindaki iliskiler ile belirlenmektedir. Boylelikle, metaverse evrenlerinin
mimari tasarim kriterleri ag1, evrenlerin tasarimlarini analiz edebilmeyi ve potansiyel
tasarim yaklasimlarinin kesfedilebilmesini saglamaktadir. Tez caligsmast kapsaminda
olusturulan mimari tasarim kriterleri ve aralarindaki iligkileri gosteren ag, ¢alisma

sonucunda ulasilan 6zgiin bir rehber olarak goriilmektedir.

Caligmada oOrnek incelemesi yapilarak metaverse evrenlerinin potansiyel tasarim
yaklasimlarinin kesfedilmesi amagclanmistir. Orneklem, daha 6nceden tasarlanmis
metaverse ve bilim kurgu film evrenlerinden olusmaktadir. Calismada mimari olarak
mekan tasarim yaklasimlarinin incelenmesinden dolayr metaverse evrenlerine ek
olarak bilim kurgu filmleri 6rnek olarak secilmistir. Bilim kurgu filmlerinin
evrenlerinde olusturulan mekansal 6zellikleri, metaverse evrenlerinin tasarimlar igin
referans olabilecek niteliktedir. Bu agidan, film evrenlerinde tespit edilen potansiyel
tasarim yaklagimlar1 gelecekte tasarlanacak olan metaverse evrenleri i¢in baglam
fikirleri sunmaktadir. Metaverse ve film evrenleri 6zgii gerceklik olma durumlarina
gore mimari tasarim kriterleri ve kriterler arasindaki ag iligkileri {izerinden
incelenmistir. Evrenlerin potansiyel tasarim yaklasimlarmin kesfedilmesi adina
mimari tasarim kriterleri ve kriterler arasindaki iligki aglar1 ayr1 ayr1 incelenmistir.
Boylelikle kriterlerin tek basina ortaya koyamadig1 potansiyel tasarim yaklagimlari,
kriterlerin aralarindaki iliskiler araciligiyla kesfedilmistir. Her iki analiz bi¢iminin
birbirini desteklemesi, potansiyel tasarim yaklagimlarinin kesfini detayli olarak
saglamistir. Orneklerin detayli incelenmeleri ve degerlendirmeleri tezde bulunan
“Orneklerin ~ Sonuglarinin ~ Degerlendirilmesi”  béliimiinde  agiklanmaktadir.

Degerlendirme sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar su sekildedir:

e Metaverse evrenlerini ve film evrenlerini tez ¢calismasi kapsaminda belirlenen
mimari tasarim kriterleri ve iligki aglari ile analiz etmek miimkiindiir.

e Mimari tasarim kriterlerindeki kavramlar, metaverse evrenlerini tasarlamak
icin yeterli kapsama sahiptir.

e Mimari tasarim kriterleri ve aralarindaki iliski aglari, 6zgii gerceklik ile
sorgulandiginda evrenin potansiyel tasarim yaklasimlarimi kesfetmek

miumkindiir.
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e Ozgii gerceklik, metaverse evrenleri i¢in olusturulan ve metaverse evrenlerinin
gergekligi i¢in Oneride bulunan bir kavramdir.

e Ozgii gergeklik ile mimari tasarim kriterleri, metaverse evrenlerinin
incelenmesi i¢in bir metot olusturmaktadir.

e Mimari tasarim kriterleri ve kriterlerin iligki aglar1 metaverse evrenlerinin 6zgi
gerceklik ozelliklerine sahip olup olmadigini belirlemektedir.

e Mimari tasarim kriterleri ve kriterler arasindaki iligki aglari, biitiinciil bir
baglam olusturarak metaverse evrenlerinin tasarim yaklagimlarini ortaya
¢ikarmaktadir.

e Mimari tasarim kriterlerinin arasindaki iliski aglari, evren tasarimina ait
detaylar1 belirleyerek mimari tasarim kriterlerinin evren i¢indeki baglantilarini
gostermektedir.

e Metaverse evrenlerinin potansiyel yeni tasarim yaklasimlarinin, 6zgii gergeklik

ile mimari tasarim kriterleri arasinda iliski kurularak kesfedilmesi miimkiindiir.

Tez ¢alismasi kapsaminda ortaya ¢ikan bu sonuglarla birlikte, tezin arastirma sorusu
olan “Metaverse evrenlerinin olugturulmasina yonelik potansiyel tasarim bigimlerinin,
yaklagimlarinin veya yontemlerinin kesfedilmesi nasil miimkiindiir?” sorusu cevabini
bulmaktadir. Metaverse evrenlerinin potansiyel yeni tasarirm big¢imlerini,
yaklasimlarini veya yontemlerini, 6zgii gerceklik, mimari tasarim kriterleri ve kriterler
arasindaki iliski aglar ile kesfetmek miimkiindiir. Tez ¢alismasi; yontemi, bulgular
ve sonuclartyla birlikte metaverse evrenlerinin gelecekteki potansiyel tasarim

yaklagimlarina 1s1k tutmakta ve gelecek caligmalar i¢in referans olmaktadir.
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