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ÖZET 

Ayten Sümeyra ÜNSAÇAR 

Mimarlık Disiplininin Sanal Mekân Araştırmalarındaki Yerinin Bibliyometrik Analizi 

Yüksek Lisans Tezi 

Konya, 2023 

Bu çalışma, sanal mekân kavramının ve blockchian, NFT, Metaverse gibi güncel 

uygulamaların mimarlık disipliniyle ilişkisini, geçmişiyle bugününü bibliyometrik 

yöntemlerle inceleyerek bu dijital teknolojilerin mesleğin geleceğindeki potansiyelini 

sorgulamayı amaçlamaktadır. Literatür ışında üç anahtar kelime kümesi oluşturulmuştur. 

Sanal mekân ile ilgili olarak oluşturulan SM kümesinde “virtual space”, “cyber space”, 

“virtual reality” kavramları incelenmiştir. Güncel teknolojik uygulamalar ise TEK 

kümesinde “blockchain”, “NFT”, “Metaverse” kavramları ile taranmıştır. Bu kavramların 

mimarlık mesleği ile ilişkisini sorgulandığı MİM kümesinde “architect”, “design”, “art” 

kavramları kullanılmıştır. Araştırmanın veri seti 2000-2023 yılları arasında yayınlanmış 

hakemli Web of Science (WOS) kataloğunda taranan 732 yayını kapsamaktadır. Bu 

teknolojilerin mimarlık mesleğini nasıl etkilediği, literatürdeki düşüncenin ne yönde 

olduğu ve bakış açısı, yeni gelişmelerin yönü ve yoğunluğunu tespit etmek amacıyla 

VOSviewer yazılımı kullanılarak yayınların yıllara, ülkelere, yazarlara göre dağılımları 

incelenmiş ve ortak kelime analizi gerçekleştirilmiştir. 

 Analiz sonucunda mimarlık mesleği ile güncel sanal mekân teknolojileri konulu 

yayınların son yıllarda katlanarak arttığı ve terminolojinin güncellendiği görülmüştür. 

Ayrıca anahtar kelimeler içinde “virtual reality” ve “blockchain” kavramları, sayıca 

büyük oranda diğer kavramlardan daha çok çalışıldığı görülmüştür.  Bu kavramların 

mimarlık mesleği ile ilişkisinin yoğun olduğu ve geleceğe yönelik bir potansiyel ifade 

ettiği tespit edilmiştir. 

Anahtar Kelimeler 

Blok zincir, metaverse, mimarlık, NFT, sanal gerçeklik, sanal mekân, siber mekân  
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ABSTRACT 

Ayten Sümeyra ÜNSAÇAR 

Bibliometric Analysis of the Architecture Discipline in Virtual Space Studies 

Master’s Thesis 

Konya, 2023 

This study aims to examine the relationship between the concept of virtual space and 

contemporary applications of blockchain, NFT, and Metaverse in architecture, using 

bibliometric methods to question the potential of these digital technologies in the future 

of the profession. Three research keyword sets were created based on the literature. The 

SM set, related to virtual space, examined the concepts of "virtual space," "cyber space," 

and "virtual reality." Contemporary technological applications were explored in the TEK 

set, using the concepts of "blockchain," "NFT," and "Metaverse." The MIM set, 

questioning the relationship between these concepts and the architectural profession, 

utilized the keywords "architect," "design," and "art." The dataset for this research 

encompassed 732 peer-reviewed publications indexed in the Web of Science (WOS) 

catalog from 2000 to 2023. To determine the impact of these technologies on the 

architectural profession, the direction and intensity of the discourse in the literature, as 

well as the distribution across years, countries, authors, and common keywords, were 

analyzed by VOSviewer software. 

  

The analysis revealed a significant increase in publications related to the architectural 

profession and contemporary virtual space technologies in recent years, indicating an 

updated terminology. Among the keywords, "virtual reality" and "blockchain" stood out 

with a higher number of studies compared to other related keywords. Moreover, the 

keywords "virtual reality" and "blockchain" received a considerably higher amount of 

attention compared to other keywords. It was found that the evolving relationship 

between the architectural profession and contemporary virtual space technologies, 

demonstrates a growing interest and potential for the future. 

Keywords 

Blockchain, metaverse, architecture, NFT, virtual reality, virtual space, cyber space  
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1. GİRİŞ 

İnsanın, evreni anlamaya yönelik her girişimi mekânı anlama çabasını da beraberinde 

getirmiştir. Bu çaba ile mekân kavramı, tarih boyunca insanın düşünce ve kavrayışı 

kapsamında çeşitlenmiş ve kavram farklı boyutlar kazanmıştır. Temelleri De Certeau ile 

ortaya konan postmodern mekân anlayışında, mutlak/kartezyen mekân yaklaşımın 

aksine; mekânın sadece fiziksel bir alandan ziyade, toplumsal pratiklerin sonucu olarak 

ortaya çıkan ve sürekli değişen bir deneyim olduğu ileri sürülür (De Certeau, 2009).  

Fiziksel mekânın tanımıyla ilgili farklı yaklaşımların yanı sıra, sanal mekân da mimarlık 

disiplininde tartışılagelen bir kavramdır. Sanal mekân kavramı yazılım ve donanımlar 

aracılığıyla oluşturulan üç boyutlu dijital ortamları ifade etmektedir. Sanal mekân, tıpkı 

fiziksel mekânda olduğu gibi kullanıcı pratiklerinin aracılığıyla sürekli değişen ve 

güncellenen bir deneyim alanıdır. Bu mekânda insanlar bilgiye ulaşabilir, üretilebilir ve 

diğer insanlarla iletişim kurulabilir. Sanal mekân keşfedilmeyi bekleyen bir coğrafya 

değil, insan maharetiyle inşa edilmek zorunda olunan bir evrendir. Bu sanal evrenin 

üretimi söz konusu olduğunda mimarlık mesleği konsept, örgütlenme ve tasarım 

süreçlerinde aktif rol almaktadır. 

Metaverse “öte-evren” kavramı bütün dijital mekânların birleştirilmesiyle oluşturulmuş 

yeni ve kolektif bir sanal mekân uygulaması olarak değerlendirilmektedir. Bu kurgusal 

evren sanal bir kamusal alan oluşturmayı vadederken aynı zamanda, insanların farklı 

mekânlar arasında hareket etmesine ve üç boyutlu bir sanal ortamda iletişim kurmasına 

izin vermektedir. Metaverse, gerek üç boyutlu tasarım yönünden gerekse kurgusal yönden 

tasarlanmış ve bitmiş bir senaryo değil; aksine kullanıcının kendi avatarından başlayarak 

kimliğini, çevresini, nesneleri (NFT’ler) ve mekânları tasarladığı çevrimiçi bir ortamdır. 

Metaverse ortamında yapılan her aktivite blockchain “blok zincir” teknolojisi üzerine inşa 

edilmiştir.  

Tarih boyunca güncellenen ve dönüşen mimarlık mesleğinin rolünün nasıl evrileceği 

literatürde tartışılan konulardan biri olagelmiştir. Bu çalışmada, sanal mekân ve onunla 

ilişkili güncel dijital teknolojilerin (blockchain, NFT, Metaverse) mimarlık mesleğini 

nasıl etkilediği, literatürdeki düşüncenin ne yönde olduğu, yeni gelişmelerin yönünü ve 

yoğunluğunu tespit etmek amaçlanmıştır. Kavramların mimarlık disipliniyle ilişkisinde 

geçmişiyle bugününü diğer disiplinlerle ayırt ederek kavramın gelecekteki potansiyelini 
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sorgulamak amacıyla alandaki literatür incelenerek bibliyometrik bir kaynak taraması 

yapılmıştır. 

Dört bölümden oluşan bu çalışmada kavramsal çerçevede sırasıyla mekân, düşsel mekân, 

sanal mekân kavramları, güncel sanal mekân teknolojileri olan blockchain, NFT, 

Metaverse kavramları ve mimarlık mesleğinin rolleri incelenmiştir. Çalışmanın üçüncü 

bölümünde materyal metod, veri toplama, analiz ve görselleştirme yapılarak mimarlık 

mesleği ile sanal mekân teknolojilerinin ilişkisi bibliyometrik olarak araştırılmıştır. Bu 

teknolojilerin mimarlık mesleğini nasıl etkilediği, literatürdeki düşüncenin ne yönde 

olduğu ve bakış açısı, yeni gelişmelerin yönü ve yoğunluğunu tespit etmek amacıyla 

yıllara, ülkelere, yazarlara göre dağılımları ile ortak kelime analizi gerçekleştirilmiştir. 

Bu çalışma, gelecekteki araştırmalara kaynak olabilmek için sanal mekân kavramının 

mimarlık disipliniyle ilişkisinde geçmişiyle bugününü diğer disiplinlerle ayırt ederek, 

literatüre katkı sağlayarak kavramın gelecekteki potansiyelini sorgulamayı 

amaçlamaktadır. 
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2. KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

Bu bölümde, çalışmanın temelini oluşturan her bir kavramın neyi ifade ettiği açıklanmış 

ve bu kavramların derinlik ve genişlik bakımından kapsamı tespit edilmiştir.  

2.1. Mekân, Düşsel Mekân, Sanal Mekân Kavramları 

Mekân, düşsel mekân ve sanal mekân birbirinden farklı anlamlar ifade eden ancak 

birbiriyle ilişkilendirilebilecek iç içe geçmiş kavramlardır. Her birinin ortak paydasını 

oluşturan köken ise  “mekân” kavramıdır. Sürekli olarak birbirine dönüşebilmeleri de bu 

ortak köken sayesinde mümkündür. Örneğin; gerçek dünya mekânlarının dijital kopyaları 

ile sanal mekânlar oluşturulabilir. Ayrıca düşsel bir mekân gerçek mekâna ilham 

olabileceği gibi sanal bir mekân da düşsel bir mekâna örnek gösterilebilir. 

Mekân, fiziksel varlıkların bulunduğu yer olarak tanımlanabilir. Mekân, varoluşu gereği 

fiziksel bir gerçeklik olsa da insanı sarmalayan tüm nesnel ortamı ifade etmektedir ve 

doğal veya yapay bir yapıya sahip olabilir.  

Düşsel mekân, bir insanın hayal gücünde oluşan mekân kavramıdır. Bu mekânlar, gerçek 

dünyada var olmayan hayali yerlerdir. Örneğin, bir romanın, film veya dijital oyunun 

kurgusal evreni düşsel bir mekân olarak nitelendirilebilir. 

Sanal mekân, dijital teknolojiler aracılığıyla oluşturulan mekân kavramıdır. Sanal 

mekânlar, simülasyonlar, sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik gibi teknolojilerle 

oluşturulabilir. Sanal mekânlar, gerçek dünyadaki mekânlardan farklı olarak, sınırları 

genişletilebilir, değiştirilebilir ve tamamen farklı bir gerçeklik yaratabilir. 

2.1.1. Mekân 

Mekân kavramı arapça kökenli bir sözcük olup; Türk Dil Kurumunun (TDK) 

tanımlamasına göre yer, bulunulan yer, ev, yurt, uzay sözlük anlamlarını içermektedir 

(TDK, 2023a). Mimarlık disiplininde ise mekân; yaşam için tasarlanan bir ürün ve hacim 

olarak tanımlanabilir. Literatürde mekân kavramı çerçevesinde gelişen tanımlama ve 

tartışmalar, tarih boyunca insanın mekânla ilgili düşünce ve kavrayışı kapsamında 

çeşitlenerek kavramın farklı boyutlar kazanmasını sağlamıştır. Evreni anlamaya yönelik 

her girişim mekânı anlamaya çalışmayı da beraberinde getirmiştir. 
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Mimarlığın en temel konularından olan mekân, varoluşu gereği fiziksel bir gerçeklik olsa 

da insanı sarmalayan tüm nesnel ortamı ifade etmektedir. Bu yönüyle yaklaşıldığında 

mekânı insandan bağımsız değerlendirmenin eksik bir değerlendirme olacağı sonucu 

çıkarılabilir. Nitekim tarih boyu mekân yalnızca mimarlığın değil, felsefenin, 

psikolojinin, sosyolojinin, mühendisliğin hatta sinemanın üzerine en çok eğildiği 

konulardan biri olmuştur. 

Geçmişte mekân kavramına ilk anlam yükleyenlerden Platon mekânı, idealer alemi ile 

görünüş alemin üzerinde birlikte varolduğu yer, yatak ya da oluş düzlemi olarak 

tanımlamıştır (Platon, 2015). Onun ardından öğrencisi Aristotle ise mekânı tüm 

varlıkların içinde varolduğu, tüm hareketleri ve yönleri içinde barındıran bir saha olarak 

tanımlamıştır. Aristotle en genel ifadeyle mekânı içinde bir şeyleri barındıran kap 

(container of things) olarak tasvir etmektedir (Aristoteles, 2014). Mekân; varlıkları, 

hareketi ve yönü içinde barındırırken, kendi varlığını da tanımlayan boşluktur. Bu 

bağlamda mekân hem bir boşluğu ifade ederken hem de kendinin de içinde bulunduğu 

daha büyük bir boşluk olarak düşünülebilir. Bu zincir sürekli büyür ve sonsuzluğa uzanır. 

Nihayetinde tüm varlıkları, hareketi ve tüm mekânları barındıran uzayı oluşturur.  

Mekânı anlamaya yönelik tartışmalarda, Réne Descartes ile temelleri ortaya konulan ve 

daha sonra Isaac Newton tarafından geliştirilen mutlak mekân anlayışı bir kırılma noktası 

olarak değerlendirilmektedir (Bozdoğan ve Benek, 2021). Descartes, mekânı bir madde 

olarak ele almış ve bir mekânın asla boş olamayacağını; çünkü boşluk fikrinin hacmi 

geçersiz kılacağını savunmuştur. Descartes mekâna maddi bir cisim olarak yaklaşırken 

onun yükseklik, genişlik ve derinlik ile ölçülebilir olma özelliğini ortaya koymuş, mekânı 

ve cismi üç boyut ile izah etmiştir. Mekânı oluşturan üç boyutun cismi de oluşturduğunu 

bu sebeple mekânın içinde barındırdığı cisimlerden ayrılması mümkün olmayan bir bütün 

olduğu fikrini ortaya koymuştur (Descartes, 2018). Newton’a göre ise mekân içerdiği 

varlıklardan bağımsız olarak var olmuş sonsuz ve mutlak bir yapıdadır. Newton, 

Descartes’in aksine mekân ve içinde barındırdıkları arasında bir bağlantı kurmamış ve 

mekânı, kapsadığı diğer şeylerin var olmasının ön koşulu olarak değerlendirmiştir 

(Bozdoğan ve Benek, 2021). Newton’un çağdaşı Leibniz ise Newton’un mekân 

yaklaşımındaki kesinliği eleştirerek mekânın, nesnelerin ve olayların birbirleriyle olan 

ilişkilerinden kaynaklanan bir bağlantılar bütünü olduğunu ve gerçek bir varlık olarak 

mevcut olmadığını savunur. Leibniz’e göre mekân, içinde barındırdığı varsayılan 
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şeylerden bağımsız düşünülemez. Bu görüşe göre, nesnelerin varoluşu ve ilişkileri, 

mekânı ortaya çıkarır ve mekân, nesnelerin konumları ve hareketleri hakkında bilgi sağlar 

(Kahveci, 2017). Kant ise mekânı ne bir madde ne de içerdiği varlıklar ile arasındaki 

ilişkiler üzerinden tanımlamamıştır. Yalnızca tek bir mekânın tasavvur edilebileceğini; 

ayrı ayrı mekânların ise  tek ve bir mekânın parçaları olduğunu ortaya koymuştur ve onu 

bir ‘a priori’ durumu olarak ele almıştır (Akarsu, 2014). Spinoza ise mekân kavramını 

felsefi bir perspektiften ele almıştır. Spinoza'ya göre, mekân, bir şeyin var olabilmesi için 

gerekli olan tanrısal bir niteliktir. Mekân, evrenin bir parçasıdır ve tanrısal bir zorunluluk 

sonucu var olmuştur (Bilgili, 2019). Özetle ;Descartes ve Newton düşüncesinde mutlak 

olan mekân, Leibniz’de ilişkisel, Kant düşünce sisteminde ise insan zihninin bir inşası, 

Spinoza’da ise tanrı ya da doğa kaynaklıdır. 

Descartes  ile temelleri ortaya konan kartezyen mekân yaklaşımı, mekânı geometrik 

olarak tanımlar ve mekânın insan zihninin dışında, nesnel bir varlık olduğunu savunur. 

Bu anlayışa göre, mekânın özellikleri ve sınırları, matematiksel hesaplamalar ve 

ölçümlerle belirlenir. De Certeau (2009), bu kartezyen mekân yaklaşımını eleştirir ve 

yerine postmodern mekân anlayışını önerir. Postmodern mekân, değişkenlik, çoğulluk ve 

sıradanlık gibi özellikler taşır. De Certeau (2009), mekânı sadece fiziksel bir alandan 

ziyade, toplumsal pratiklerin sonucu olarak ortaya çıkan bir deneyim olarak görür. Ona 

göre mekân, insanların günlük hayatlarındaki pratik faaliyetlerinin, hareketlerinin, 

etkileşimlerinin ve ilişkilerinin sonucu olarak oluşur ve değişir. Günlük yaşamın sıradan 

eylemleri, kendilerine ait pratiklerini mekânlara dönüştürürler ve bu mekânlar sayesinde 

kendi kimliklerini ve toplumsal varlıklarını oluştururlar. De Certeau, postmodern mekânı, 

mekânın pratik kullanımı ve hikayelerin birleşmesi yoluyla üretildiği bir yer olarak 

tanımlar. De Certeau'nun bu postmodern mekân yaklaşımı, mekânın sabit ve nesnel bir 

varlık olmadığı, insan pratikleri aracılığıyla üretildiği ve sürekli değiştiği fikrini savunur. 

Bu yaklaşım, mekânın toplumsal ve kültürel bağlamda anlaşılmasına ve yeniden 

yorumlanmasına olanak tanır (De Certeau, 2009). 

Fransız filozof ve sosyolog Henri Lefebvre, 1974 yılında yayımlanan " Mekânın Üretimi" 

(The Production of Space) kitabında mekânın toplumsal üretim sürecinde nasıl 

oluştuğunu ve nasıl kullanıldığını analiz eder. Lefebvre, mekânın toplumsal bir ürün 

olduğunu ve dolayısıyla siyasi, ekonomik ve kültürel faktörlerin etkisi altında kaldığını 

vurgular. Lefebvre’ye göre mekânın üretimi, birçok farklı aktörün (devlet, mimarlar, 
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toplum) etkileşimi sonucu gerçekleşir. Bu nedenle, mekânın üretimi ve kullanımı, bir 

toplumun değerlerini ve ideolojisini yansıtan bir araçtır. Lefebvre, mekânın üç farklı 

boyutu olduğunu belirtir: algısal, pratik ve temsili. Algısal boyut, mekânın duyu 

organlarımız tarafından algılanmasıdır. Pratik boyut ise mekânın insanların günlük 

hayatındaki kullanımına odaklanır. Temsili boyut ise mekânın ideolojik, sembolik ve 

kültürel anlamlarına odaklanır (Lefebvre, 2019). 

Hubbard ve Kitchin (2018)’in “Mekan ve Yer Üzerine Büyük Düşünürler” kitabında 

mekân kavramını inceleyen başlıca düşünürlerin bakış açılarınnın derlenmiştir. Bu 

düşünürlerden Foucault, mekânın toplumsal ve siyasi yapıların ürünü olduğunu savunur. 

Ona göre mekân, güç ilişkilerinin yansımasıdır ve insanların davranışlarına şekil verir. 

Mekânların nasıl güç ilişkilerini ürettiği ve sürdürdüğüne örnek olarak hapishane, okul, 

hastane gibi kurumları gösterir (Philo, 2018). Edward Soja ise fiziksel mekân, sosyal 

mekân ve farkındalık mekânının birleşiminden oluşan karmaşık bir üçüncü mekân 

anlayışını ortaya koymuştur (Latham, 2018). Gilles Deleuze, mekânın bireyler ve 

toplumlar üzerindeki etkileri, mekânın kapsayıcılığı ve sınırlandırıcılığı, coğrafya ve 

psikoloji arasındaki ilişkiye dikkat çekerken (Doel ve Clarke, 2018); David Harvey, 

kapitalizmin mekânı nasıl dönüştürdüğü, kentsel yoksulluk ve adaletsizliklerin mekânsal 

boyutunu ele almıştır (Castree, 2018). Tüm bu yaklaşımların ışığında mekânın fiziksel 

boyutunun yanında toplumsal, kültürel, sosyal ve siyasi bir yönünün varlığından söz 

edilebilir. 

Norveçli mimarlık teorisyeni Norberg-Schulz, mekânı mimarlıkta biçimsel ve teknik bir 

öğe olarak değil, insanların yaşadığı, deneyimlediği ve hissettiği bir ortam olarak ele alır. 

Genius loci” (yerin ruhu) kavramı üzerinden mekânı irdeleyen Norberg-Schulz’a göre her 

varlık kendine özgü bir öz’e sahiptir; bu öz, varlığa karakterini veren olgudur ve 

“mekânın yere dönüşmesi”ni tetikleyen bir içeriği barındırmaktadır. Ona göre mekânın 

özü, içinde insanın var olduğu ve onunla birlikte değişen bir olgudur. Norberg-Schulz, 

mekânın farklı niteliklerini tanımlarken, bunların insan deneyimleriyle ilişkisine 

odaklanır ve mekânın mimarlıkta yaratıcı bir ifade aracı olduğunu savunur (Norberg-

Schulz, 1979). Mimar Bernard Tschumi ise mekân ve zamanın kesişimine ve mimarinin 

bu kesişimi tanımlama ve şekillendirme rolüne vurgu yapan bir mekân teorisi 

geliştirmiştir. Tschumi'ye göre, mekân statik bir varlık değil, dinamik ve gelişen bir 

varlıktır. Genel olarak, Tschumi'nin mekân yaklaşımı, mimarinin sadece işlevsel 
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olmaktan öteye gitmesi gerektiği inancını yansıtır. Ona göre mekân, dünyayı 

deneyimleme ve anlama yollarımızı yenilemeli ve ilham vermek için yeni yollar yaratan 

bir niteliğe sahip olmalıdır (Tschumi, 2021). 

Mekân konusu İslam felsefesinin de en kadim konusudur. İslam felsefesinde boşluk ve 

mekân konularına eğilen filozoflar arasında özgün görüşler koyarak mekânı en kapsamlı 

değerlendiren filozofun İbni Sîna olduğu düşünülmektedir. İbni Sîna’nın boşluk ile ilgili 

fikirleri Aristo’nun görüşleri ile benzerlik gösterirken; mekânın tanımı ile ilgili görüşleri 

büyük oranda farklılık gösterir. İbni Sîna’nın yaklaşımına göre alemin ne içinde ne de 

dışında mutlak boşluktan söz edilemez. Buna karşın doluluğun yani mekânın varlığını bir 

cevher olarak kabul eder. İbni Sîna, insanların mekâna dair bilgilerinin sınırının, mekânın 

cisimle kurduğu ilişki ile şekillendiğini savunmuştur. Diğer bir ifade ile insanı mekân 

düşüncesine ulaştıran yegane kaynak, cisimler ve o cisimlerin hareketleridir. İbni Sîna’ya 

göre mekânın varlığı onun cisim ile olan ilişkisinden yola çıkarak kavranabilir ancak 

mekân cisimden farklı, ondan ayrışan bir varlıktır. Buradan anlaşılacağı üzere İbni Sîna, 

cisim ve mekânın ayrı varlıklar olması fikri ile Aristo’nun yaklaşımından ayrılmaktadır. 

İbni Sîna, mekânı “kuşatan cisimle kuşatılan cisim arasındaki sınır” olarak 

tanımlamaktadır. Bu yaklaşımını Dânişnâme-i Alâî’de “Cismin mekânı ne madde, ne 

suret, ne mesafe/boyut ne de boşluktur. Fakat cismin mekânı cismin kendisiyle kuşattığı 

kenarıdır.” şeklinde ifade etmiştir (İbn Sînâ, 2013). Bugün genel olarak kabul gören 

mimari mekân yaklaşımındaki “sınır” tanımı ile İbni Sîna’nın mekânı “sınır” ile 

ilişkilendirmesi oldukça önemli bir benzerlik taşımaktadır. Çünkü cisim ve cisme dair her 

şey(biçimi, hareketi vb.) mekânın içeriğini oluştururken; “sınır” doğrudan mekânın 

kendisine dair bir ifadedir. 

Mekân kavramı üzerine yazdığı birçok eseriyle tanınan Türk mimarlık tarihçisi ve 

teorisyeni Doğan Kuban, mekân kavramını mimari açıdan ele alarak, farklı mekânların 

tasarımı ve kullanımı üzerine fikirler ortaya koymuştur. Kuban (2016)'a göre mekân, bir 

yapının duvarları, tavanı ve zemini tarafından tanımlanan, içinde insanların faaliyet 

gösterdiği, belli bir amaca hizmet eden bir alan olarak tanımlanır. Bu tanıma göre, mekân, 

insanların kullanımına yönelik olarak tasarlanır ve işlevine uygun olarak düzenlenir. 

Kuban (2016)'ın mekân kavramına yönelik yaklaşımı, hem teorik hem de pratik bir 

boyuta sahiptir. Mekân kavramına yönelik özgün bir yaklaşım geliştiren Türk mimarlık 

tarihinin önde gelen isimlerinden Turgut Cansever ise insan, mekân ve kültür arasındaki 
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ilişkiyi ön plana çıkarmaktadır. Cansever (1992), mekânın sadece fiziksel boyutlarıyla 

değil, aynı zamanda insan davranışları, ritüeller ve semboller açısından da anlaşılması 

gerektiğine inanmaktadır. Bu yaklaşımıyla, Cansever mekânı sadece bir yapı veya alan 

olarak değil, insanlar arasındaki etkileşimin bir yansıması olarak ele almaktadır. Böylece, 

mekânın tasarımında sadece estetik veya işlevsel faktörler değil, aynı zamanda kültürel 

ve toplumsal faktörler de dikkate alınmalıdır (Cansever, 1992). 

2.1.2. Düşsel Mekân 

İnsan zihnindeki mekân algısı kişinin gördüğü ve bildiği gerçek mekânlar çevresinde 

şekillendiği kadar gerçekte var olmayan düşsel mekânlardan da oluşur. Düşsel mekân, 

gerçek dünyada fiziksel olarak var olmayan ancak hayal gücü ve düşsel yaratıcılıkla 

ortaya çıkarılabilen mekândır ve insan zihni bu düşsel mekânlara tabii bir şekilde aşinadır. 

Cennet-Cehennem tasvirlerinden Tolkien’in Orta Dünyasına, Babil’in Asma 

Bahçelerinden Matrix filminin mekanlarına kadar sonsuz sayıda mekân yalnızca 

düşleyenin zihninde var olan düşsel mekanlardır. Düşsel mekânın maddesiz oluşu onun 

etkisini azaltmaz aksine ilhamını sınırsız hayal gücünden aldığı için oldukça güçlü bir 

imgedir (Demirbaş, 2000). Bu kavramla ilgili farklı yaklaşımlar ve çalışmalar, sanat, 

edebiyat, sinema, felsefe ve psikoloji gibi çeşitli disiplinler çerçevesinde çeşitlenmiştir. 

Düşsel mekânlar; dini ve mitolojik mekânlar, masal ve efsanelerdeki mekânlar, edebi 

eserlerdeki kurgu mekânlar, sanatsal mekânlar, sinema mekânları ve rüya mekânları gibi 

çok çeşitli yollarla duyumsanabilir. İnsan zihninin gerçek dünyada fiziksel olarak var 

olmayan ancak hayal gücü ve inançla var olan düşsel mekânlar yaratmaya doğuştan 

yatkınlığına örnek olarak rüyalar gösterilebilir. Bu doğal yatkınlığın sanat ve yaratıcılıkla 

birleşmesinden doğan 20. yüzyıl sonrası örnekleri ise çoğunlukla edebiyat, resim ve 

sinema alanında verilmiştir. Sanatçıların yarattığı bu düşsel mekanlar, gerçek dünya 

ölçeğinde olabileceği gibi Şekil 1’de görüldüğü üzere tıpkı rüyalara benzer şekilde hayal 

gücü ve yaratıcılıkla birleşerek zaman ve mekânın sınırlarını aşabilen, anlamsız gibi 

görünen unsurlar da içerebilir. 
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Şekil 1. a.Salvador Dali “The Persistence of Memory” Tablosu, 1931, b.Otoh Gunga 

Şehri, Starwars, 1999 

Kaynak:(Dali, 2023) (Star Wars, 2023) 

Sioli ve Jung (2018)'un mimari ve edebiyat arasındaki ilişkiye ve benzerlikler üzerine 

odaklanan "Reading Architecture: Literary Imagination and Architectural Experience" 

kitabında, mekânın hem mimari hem de edebi bir bakış açısıyla ele alınmasının önemine 

vurgu yapılır ve mekânın iki boyutu vurgulanır: mimari mekân ve edebi mekân. 

Mimarlıkta mekân, fiziksel olarak inşa edilmiş bir yapı veya çevre olarak tanımlanırken, 

edebiyatta mekân, bir hikâyenin geçtiği veya karakterlerin etkileşimde bulunduğu 

imgelerle dolu kurgusal ve düşsel bir alan olarak algılanır. 

Buradan hareketle mekân hem gerçek dünyayı hem de kurmaca dünyayı çepeçevre 

kuşatmaktadır. Mekân edebiyatta yalnızca zorunlu bir sahne ya da fon olmaktan öte olay 

ve kişiler üzerinde, belirleyici/yönlendirici temel unsurlardan biri olarak vardır (Şengül, 

2010). Bu yüzden fiziksel olarak var olmayan düşsel mekânlar yaratma yöntemine 

edebiyatta da sıklıkla başvurulur ve yazarlar tarafından farklı şekillerde kurgulanarak 

okuyuculara görsel bir imaj sunulur. Edebi eserlerdeki düşsel mekân tasvirleri, yazarın 

yaratıcılığına, yazım becerisine ve eserin türüne bağlı olarak değişebilir. Bazı yazarlar, 

düşsel mekanları ayrıntılı ve somut bir şekilde tasvir ederken, bazıları ise daha soyut ve 

imgesel bir yaklaşım benimser. Örneğin, Lewis Carroll'un "Alice Harikalar Diyarında" 

kitabında, Alice'in düşsel bir yolculuğu vardır ve bu yolculukta pek çok fantastik mekânla 

karşılaşır. Kitapta tasvir edilen bu düşsel mekânlar, yazarın hayal gücünün bir ürünüdür 

ve gerçekliğin sınırlarının ötesine geçer (Karacaoğlu, 2021). Edebiyatta düşsel mekâna 

bir diğer örnek ise J.R.R. Tolkien'in “Hobbit” ile başlayıp "Yüzüklerin Efendisi" üçlemesi 

ile devam eden ve daha sonraları sinema, animasyon ve bilgisayar oyunlarına uyarlanan 

eserleridir. Tolkien, Orta Dünya adını verdiği hayali bir dünya yaratmıştır ve bu dünyada 

birbirinden farklı birçok düşsel mekân tasvir etmiştir. Orta Dünya'daki mekânlar, yazarın 
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tasarladığı karakterlerin fiziksel özellikleri, farklı ırkların kültürleri ve tarihleriyle birlikte 

tasarlanmıştır.  Tolkien hikayesini “Bir zamanlar yeraltında bir çukurda bir Hobbit 

yaşarmış” ifadesiyle başlatmıştır. Hobbitlere dair edinilen ilk bilgi yaşadıkları bu hayali 

mekândır (Angınbaş, 2021). Benzer şekilde Frank Herbert’ın 1965 tarihli eseri “Dune” 

20000’li yıllarda geçen, hayali bir evrenin hikayesidir. Hayal gücüyle yaratılan fantastik 

mekânlarıyla öne çıkan edebi eserlere Denizler Altında Yirmi Bin Fersah, 80 Günde 

Devriâlem, Charlie’nin Çikolata Fabrikası, Gulliver’in Gezileri vb. örnek olarak 

gösterilebilir. 

Düşsel mekanların anlatımı, edebi eserlerde sadece fantastik ve hayali dünyalara sınırlı 

değildir. Örneğin, “Büyülü Gerçeklik” akımının ilk ve en önemli örneklerinden biri olan 

Gabriel Garcia Marquez'in "Yüzyıllık Yalnızlık" kitabında, yazar gerçek bir yer olan 

Macondo kasabasını düşsel bir şekilde tasvir eder. Macondo, yazarın hayal gücüyle 

şekillenen bir mekânın tasviridir ve burada gerçekliğin sınırları zorlanır (Doğru, 2021). 

Temeli gerçek mekânlara dayanan bir düşsel mekânda geçen edebi eserlere bir diğer 

örnek olarak Michael Ondaatje’nin “İngiliz Hasta” eseri verilebilir. Hikâyenin mekânları, 

ilhamını gerçekte var olan ya da başka romanlarda kullanılmış hayali mekânlardan 

almaktadır (Tereci ve Demirkan, 2021). Bunun gibi edebiyatın yaratıcı gücünün 

kullanıldığı ve okuyuculara gerçek dünyanın sınırlarını aşarak hayal güçlerini genişletme 

imkânı sunan düşsel mekânlara sahip edebi örnekler çoğaltılabilir.  

Düşsel mekânlar edebiyatta olduğu kadar sinemada da oldukça önemli bir rol 

üstlenmektedir. Sinemada yer alan düşsel mekânlar, genellikle gerçek dünyada 

deneyimlenmesi mümkün olmayan yerlerin teknolojik gelişmeler ve hayal gücüyle 

yaratılması sonucunda deneyimlenebilir hale gelir. Günümüz teknolojisi ile inşa edilmesi 

maliyetli ya da imkânsız görünen mekânlar dijital efektler ve sinema aracılığıyla 

canlandırılmaktadır. Düşsel mekân kurgusundaki ilk örnekler çoğunlukla sürrealist 

yönetmenler tarafından verilmiştir (Turan ve Kavut, 2022). Bu mekanlar, fantastik 

dünyaları, uzayı veya alternatif gerçeklikleri tasvir eder. Örneğin, Star Wars’da, Antik 

Yunan ve zaman zaman da Victorya dönemine göndermelerde bulunan gerçeküstü 

mekânlar ve fütüristik şehirler kurgulanırken; James Cameron'un "Avatar" filminde, 

havada asılı duran dağ parçalarının bulunduğu, neon ışıklı dev bitkilerle kaplı ormanları 

olan Pandora gezegeni gibi tamamen hayali bir dünya tasvir edilir (Şekil 2).  
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Şekil 2. Pandora Gezegeni, Avatar, 2009 

Kaynak:(Holland, 2018)  

Sinemada makine çağını ve sanayi şehrini yaklaşık 100 yıl önceden resmeden Fritz 

Lang’ın Metropolis’i (1927) düşsel mekân bağlamında en iyi örneklerden birini 

oluşturmaktadır (Şekil 3). Makine çağıyla özdeşleşmiş dikey şehirler ve buna bağlı olarak 

gelişen dikey ulaşım aracı olan asansör Metropolis filminin mekân kurgusunda önemli 

bir yere sahiptir (Özdem, 2020). Tıpkı Metropolis’te olduğu gibi geleceğin bir 

perspektifini düşsel mekânlar yaratarak canlandırma yöntemine başvuran Matrix 

üçlemesi de çok ileri bir tarihte, gelişmiş teknoloji ve yapay zekayla donatılmış 

makinelerin olduğu yer çekiminden azade bir evrende geçmektedir (Şekil 3). 

“Simülasyon ve gerçek” kavramları filmin temel çelişkilerinden biridir. Felsefi ve 

mitolojik referanslar taşıyan filmde Matrix programının tasarımcısı ise “Mimar” 

(Architect) olarak tanımlanmıştır (Yücel, 2020).  

 

Şekil 3. a.Metropolis Filminde Kent, 1927, b.Matrix Filminde Kent, 1999 

Kaynak:(Wannart, 2018) (Matrix, 2021)   
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Zaman ve mekân bağlamında kurgusal sıra dışılığı ile bilinen Christopher Nolan, 

sinemasında düşsel mekân yaratma yöntemine sıkça başvuran yönetmenlerden biridir. Bu 

sayede izleyici kimi zaman bir rüyanın bilinçaltı mekânını kimi zamanda bir karadeliğin 

içindeki sonsuz mekânı deneyimleyebilmektedir. Nolan’ın 2010 yapımı Başlangıç 

(Inception) filmi, “rüyalar bilinçaltı düşsel mekanların yansımasıdır” düşüncesinin 

senaryolaşmış hali olarak kabul edilebilir. Filmdeki pek çok mekânın, yapının ya da 

kentin Amerikalı mimar Henry N. Cobb tarafından tasarlanması ve filmde de olayların 

geçtiği zaman dilimi ile uyumlu yaratıcı labirent ve mekânları tasarlamak üzere ana 

karakter Cobb’un ekibinde mimar Ariadne karakterinin bulunması önemli iki detay olarak 

görülmektedir (Ovalı, 2020). Yer çekimi ile oynanan, “Penrose Merdiveni” olarak bilinen 

paradoksal merdiven sahnesinde ve kentin tavan düzlemi ile ayna simetri konumuna 

getirildiği gerçeküstü sahnelerde pek çok düşsel mekânın yaratılmasından söz edilebilir 

(Şekil 4). Yine Christopher Nolan’ın yönettiği “gelecekte dünya” senaryoları arasında 

sayılabilecek 2014 yapımı Yıldızlararası (Interstellar) filmi izafiyet teorisi, zamanın 

göreliliği, uzay zaman, kütle çekimi ve kuantum fiziği gibi konular etrafında 

şekillenmektedir. Filmde insanoğlunun yalnızca hayal gücüyle ulaşabileceği tamamı 

sularla kaplı Miller gezegeni, donmuş buz bulutlarıyla kaplı Dr.Mann gezegeni ve 

karadelik gibi kavranması zor soyut bir kavramın mekânsallaşmış hali düşsel mekânlar 

kurgulanarak deneyimlenebilir hale getirilmiştir (Şekil 4). 

 

Şekil 4. a.Bükülen Şehir Sahnesi, Inception, 2010, b.Karadelik Sahnesi, 

Interstellar, 2014 

Kaynak:(İnception, 2010) (Interstellar, 2014) 

Tıpkı edebiyatta olduğu gibi sinemada da düşsel mekânların anlatımı, sadece fantastik ve 

bilim-kurgu dünyalara sınırlı değildir. Sinemada da ilhamını gerçek mekânlardan alan 

ancak gerçekte var olmayan mekânlar düşsel bir şekilde tasvir edilebilir. Mimarlığın 
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sinemadaki etkisinin en çarpıcı örneklerinden biri olan Büyük Budapeşte Oteli (The 

Grand Budapest Hotel) farklı coğrafya ve dönemlerden (çoğunlukla Orta Avrupa 

mimarisinden) aldığı motifleri eklektik bir üslupla birleştirdiği hayali mekânlarda 

geçmektedir. Filmin mekânları gerçekte var olmayan Zubrowka Cumhuriyeti’nin var 

olmayan şehri Nebelsbad’ın olmayan bir tepesi üzerine kurulmuş bir otel ve çevresinde 

şekillense de (Şekil 5) yönetmen Wes Anderson, gerçekte var olan yapılar, iç mekânlar, 

finüküler ve teleferikler gibi mimari detaylar kullanmıştır (Erbaş, 2020). Benzer şekilde 

Truman Show filmi de ilhamını gerçek dünyadan alan hayali bir mekânda geçmektedir. 

Film bir çekim platosu olarak kurgulanmış Seaheaven adlı hayali bir adada geçse de bu 

hayali ada tipik bir Amerikan banliyö yerleşmesi gibi tasarlanmış az katlı, bahçeli, ahşap 

evlerden oluşmaktadır (Şekil 5). Bu kurgu mekânın içindeki mimari yapılar gibi güneş, 

ay, deniz, bulutlar, doğa olayları da kurgunun bir parçasıdır (Özbursalı, 2020). Gerçeği 

soyutlayarak yeni bir gerçeklik yaratan yönetmenlerin başında gelen Tim Burton da 

sinemasını çoğunlukla düşsel mekânlar üzerine kurgulamıştır. Örneğin Makas Eller ya da 

Charlie’nin Çikolata Fabrikası’nda yönetmen gerçekten var olan kentsel bir çevreyi 

manipüle ederek soyutlamış ve yeni bir çevresel atmosfere dönüştürmüştür. Tim 

Burton’un düşsel mekânlar üzerine kurulu sinema üslubunu Sennur Akansel şu şekilde 

açıklamaktadır: “Filmlerinde yeni bir bağlamsal ve anlamsal kurulumun peşinde olan 

Burton’un filmlerinde görüntüler düşsel ve geleceğe yönelik modern dünya hakkındaki 

imgeleri, gerçek ve hayali olası mekânlar unbuilt (inşa edilmemiş/var olmayan) sinema 

mekânları üzerinden seyircisiyle buluşturur.” (Akarsu, Erdoğan ve Özbursalı, 2020). 

 

Şekil 5. a.Nebelsbad Şehri ve Otel, Büyük Budapeşte Oteli, 2014, b.Seaheaven 

Adası Modeli, The Truman Show, 1998 

Kaynak:(Anderson, 2014) (Davis, 2016) 
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Tüm bu örneklerde görüldüğü gibi sinema yoluyla düşsel mekânlar yaratmak yalnızca 

bilim kurgunun ve fütüristik yönetmenlerin kullandığı bir enstrüman olmanın ötesinde bir 

yöntemdir. Gerek edebiyatta gerekse sinemada düşsel mekanlar kısmen ya da tamamen 

gerçek dünyadan ayrılan, hayali bir ortamda tasvir edilirler ve okuyucu, izleyici veya 

dinleyicinin hayal gücünü canlandırarak farklı bir gerçeklik algısı yaratırlar. 

2.1.3. Sanal Mekân 

Sanal kavramı (ing. virtual), Türk Dil Kurumunun (TDK) tanımına göre “gerçekte yeri 

olmayıp zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahminî” olarak tanımlanmıştır (TDK, 

2023b). Sanmak fiil kökünden türetilen sanal kavramı, gerçekte var olmayan fakat 

zihinsel olarak var olduğu sanılan, gerçekmiş hissi veren olguları belirtir. Günümüzde 

sıkça rastladığımız bir sözcük haline gelen sanal kavramı daha çok bilgisayar ve dijital 

teknolojiler ile birlikte anılmaktadır. Sanal mekân kavramı da bilgisayarlı teknolojiler ve 

sanal gerçeklik gibi araçlar kullanılarak oluşturulan sanal dünyaları ifade eder. Sanal 

mekanlar, gerçek dünya mekânlarına benzerlik gösterebilir veya tamamen hayali olabilir.  

Teknolojinin gelişmesine bağlı olarak gittikçe önem kazanan sanallık kavramı çoğunlukla 

bilgisayar teknolojileri ile anılsa da aslında ifade ettiği anlam daha geniş bir perspektife 

işaret eder. Önceki bölümlerde bahsedildiği üzere; bilgisayar teknolojilerinin ve sanal 

gerçeklik sistemlerinin gelişiminden çok uzun süre önce de insanoğlu tiyatro, müzik ve 

resim gibi sanatsal yollarla birtakım hayali dünyaları duyumsama yollarını 

keşfetmişlerdir. Kitaplarda okunan mekânların okuyucuların zihinlerinde ve düşlerinde 

farklı şekillerde canlandırılması, sinema aracılığıyla gerçekte var olmayan hayali 

mekânların kurgulanması gibi yöntemlerle insan zihni sanal mekân fikrine yaklaşmıştır. 

Kimi araştırmacılar rüya görmeyi, hayal kurmayı ve düşünmeyi de sanal mekânlar 

yaratmak olarak nitelendirmiş hatta çocukların oyun oynarken -mış gibi yaparak 

büründükleri rollerin ya da hayal ettikleri mekanların da sanal mekân ifade ettiğini 

belirtmiştir (Dikyol ve İşbilen, 2019). 

Sanal mekân en yaygın tabirle “bir yaşam ortamının çevresi ile birlikte simüle edilmiş 

durumu” olarak tanımlanmaktadır (Özen, 2006). Bu tanımın ışığında sanal mekânın iki 

boyutlu dijital bir resmi değil üç boyutlu bir evreni ifade ettiği söylenebilir. Tıpkı fiziki 

mekân tanımında olduğu gibi sanal mekânda da bir boşluğun içinde bulunan 
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sınırlandırılmış bir başka üç boyutlu boşluk tanımından söz edilebilir. Sanal mekân, 

kullanıcılarının o mekânda fiziksel olarak bulunmamasına karşın zihinsel olarak o 

mekâna dahil hissedebildiği mekandır. Bu sanal evrende kişiler bilgiye ulaşır, üretir, diğer 

insanlarla tanışıp iletişim kurabilir. Sanal mekân, yapısı gereği mevcutta var olan 

keşfedilmeyi bekleyen bir mekân değildir. Aktar (2003)’a göre sanal mekân yapılmak 

zorundadır; keşfedilemez. Sanal mekân inşa edilecek bir coğrafyadır; iklimsiz, henüz 

oluşmamış yeni bir gezegendir. Bu yönüyle incelendiğinde sanal mekânın sınırlarını ve 

hacmini tanımlamak olanaksızdır. Çünkü güncel teknolojinin potansiyellerine göre sanal 

mekân da değişecek, gelişecek ve güncellenecektir. İnsanoğlu öğrenmeye devam ettikçe 

sanal mekân da gelişmeye devam edecektir. Bu sanal evrenin üretimi söz konusu 

olduğunda mimarlık disiplini hem konsept aşamasında hem örgütlenmede hem de 

tasarımda aktif rol almaktadır. Sanal mekânın fiziksel mekâna bir alternatif oluşturacağı 

göz önünde bulundurulduğunda, fiziksel mekânda edinilmiş mimari tecrübeye ihtiyaç 

duyulacaktır. 

Fiziksel dünyadaki mekân algısı, kullanıcının mekândaki kendi yerini ve mekânsal 

organizasyonu çözümlemesi ile oluşmaya başlar. Sanal mekânda da tıpkı fiziksel mekân 

gibi kişinin o mekandaki deneyiminden hareketle bulunduğu yeri ve mekânsal ilişkileri 

tanımlayabilmesi gerekir. Ancak sanal mekânda kullanıcıların fiziksel gereksinimleri 

veya fiziksel boyutları bulunmadığından, sanal mekânın geometrik sınırlarının gerçek 

mekândaki sınırlardan daha basit bir fonksiyonu vardır. Sanal mekânı sınırlayan öğelerin 

amacı o mekânı tanımlı hale getirmek, kullanıcın bulunduğu yeri tespit edebilmesini ya 

da yönünü tayin edebilmesini mümkün kılmaktır. Bunun dışında sanal mekândaki bu 

sınırlamalar kişilerin algılarında bırakacağı izler yönünden de önemlidir (Demirtaş ve 

Gürer, 2021). Bilgisayar tabanlı sanal mekân, geleneksel yöntemle üretilmiş mimari 

yapılardan farklı olarak yerçekimi, malzeme, perspektif ve strüktür gibi sınırlayıcı 

öğelerden bağımsız tasarım yapmaya imkân tanımaktadır. Bu kısıtlamaların ortadan 

kaldırıldığı bu yeni durumda fonksiyon, biçim, sirkülasyon, organizasyon ve strüktür 

kavramları kendi anlamlarını yeniden yaratmaktadır (Satay, 2010). Bu sebeple sanal 

mekânın kendine özgün “görme ve anlama biçimlerine” ihtiyacı vardır. Sanal mekân 

sadece betimleyici bir form olarak değil yeni bir anlayış biçimi olarak incelenmelidir 

(Güngör, 2019). 
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Yirminci yüzyılın başlarında Einstein’ın ortaya attığı görelilik kuramı ile mekân 

kavramının algılanış biçimi de değişmeye başlamıştır. Einstein, görelilik kuramı ile 

mekân ve zamanın birbirinden ayrı tanımlanamayacağını açıklamıştır. Einstein “ayrı ayrı 

zaman, mekân yoktur, mekân-zaman sürekliliği vardır” demiş ve zaman ve mekânın 

bağına dikkat çekmiştir (Vatandaş, 2020). Bu kuramdan hareketle üç boyutla tanımlanan 

mekânın zamanla birlikte tanımlanması gerektiği kabul edilmeye başlanmıştır. Zaman 

boyutuyla incelendiğinde fiziksel mekânın ve sanal mekânın yapıları farklıdır. Fiziksel 

mekânda zaman tek yönlü ve durdurulamazken sanal mekânda zamanlar arası geçiş, 

dönüşüm ve zamanın durdurulması mümkündür. Sanal mekân hem zaman hem mekân 

boyutuyla kendi akışını ve algısını oluşturmaktadır. Duyusal olarak algılanış biçimleri 

bakımından da gerçek ve sanal mekân arasında birtakım farklılıklar bulunmaktadır. 

Çevremizi, çevremizde gelişen mekânları ve nesneleri, yalnızca görme duyumuzla değil 

tüm duyularımızla algılar ve bu çeşitlilik üzerinden tanımlarız. Bir cismin formu, o cismin 

ışıkla olan ilişkisi üzerinden, yüzeyinin yapısını dokunsal değerlerinden elde ederiz. 

Bunlara ek olarak zihnimizde kokusu ve işitsel değerleriyle de var olabilir. Cisme ait bu 

değerlerin tümü fizik kanunları tarafından belirlenmiş fiziki dünyaya ait değerlerdir. 

Güncel teknolojik durumda sanal mekânın maddeye ve mekâna ait tüm bu değerleri 

dijitalleştirerek yansıtabilmesi mümkün değildir.  Maddenin ve mekânın doğasını 

oluşturan duyusal bileşenlerin tamamının sayısallaştırılarak sanal bir mekânda temsil 

edilmesi henüz olası değildir.  

Fiziki mekânda nesneleri ve mekânı duyusal olarak aracısız olarak algılayabiliyorken 

sanal mekânın algılanabilmesi için birtakım teknolojik araçlara ihtiyaç duyulmaktadır. 

Fiziki mekân asıl varlık zemini olması sebebiyle doğrudan görülebilir. Sanal mekân ise 

fiziki mekânın bir yansımasıdır, duyusal olarak aracısız algılayabilmek mümkün değildir 

(Yıldırım ve Demirarslan, 2019). Üç boyutlu sanal mekânın algılanabilmesi için 

geliştirilen araçlar içinde en gelişmiş örnek olarak sanal gerçeklik (virtual reality) 

sistemleri verilebilir. Geliştirilen bu sistemler aracılığıyla kişiler sanal mekâna dahil 

olabilmekte ve o mekânla etkileşime geçebilmektedir.  

Sanal gerçeklik sistemleri esasen sanal mekândan farklı bir teknolojiyi değil üç boyutlu 

bir sanal mekânın algılanabilmesi için geliştirilmiş araçları ifade eder ve varlığını sanal 

mekânlar üzerinden kurar. Üç boyutlu sanal mekânın diğer araçlarından farklı olarak 

sanal gerçeklik sistemlerinde, kişinin mekânla doğrudan olarak etkileşimine olanak veren 
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birtakım aygıtları bulunmaktadır. Sanal mekânların fiziki mekân değerlerine 

yaklaşabilmesinde bu teknolojilerin gelişmesinin önemli rolü olmuştur. Bundan sonra 

yaşanması muhtemel teknolojik gelişmelerin de sanal mekânların gerçekliğe yaklaşması 

noktasında faydaları olacaktır. 

1990'larda, sanal mekân kavramı, internetin yaygınlaşması ve çevrimiçi oyunlar, sosyal 

medya ve sanal topluluklar gibi dijital mekânların ortaya çıkmasıyla daha da önem 

kazanmıştır. Bu dönemdeki çalışmalar, sanal mekânların özellikle etkileşimli deneyimler 

için bir araç olarak kullanılabileceğine ve sanal gerçekliğin farklı kullanım alanlarına 

sahip olduğuna işaret etmiştir. Sonraki yıllarda ise artan bilgisayar gücü, yapay zekâ, 

arttırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik teknolojilerinin gelişmesi, sanal mekânların daha 

gerçekçi ve etkileşimli hale gelmesini sağlamıştır. Sanal mekânlar giderek daha 

etkileşimli ve duyusal deneyimler sunabilen, kullanıcıların gerçek dünya ile farklı 

şekillerde ilişkiler kurabilecekleri ve yeni sosyal pratikler oluşturabilecekleri ortamlar 

haline gelmiştir. Bu gelişmelerle birlikte, sanal mekânların mimarlık, eğitim, e-ticaret, 

turizm ve eğlence gibi alanlarda kullanımı artmıştır. Örneğin sanal oyun dünyaları sanal 

mekânın en yaygın türlerinden biri haline gelmiştir. Hatta bilgisayar oyunları, sanal 

gerçeklik oyunları ve çok oyunculu çevrimiçi oyunlar, sanal mekân teknolojilerinin 

gelişmesi ve toplumda yaygınlaşması açısından kaldıraç görevi görmüştür. Yalnızca 

oyunlar değil, eğlence kategorisinde değerlendirilebilecek konser, festival vb. etkinlikler 

de sanal mekânlara taşınmaya başlamıştır. Sosyal medya platformları da giderek bu 

konsepte adapte olmuş ve kullanıcılarının simüle edilmiş bir ortamda deneyim 

yaşamasına olanak tanıyan 3B görselleştirme teknolojileri ile daha adapte bir biçimde 

çalışmaya başlamıştır. Hayatın birçok parçasının sanala taşınmasından ticaret, eğitim ve 

iş hayatı da payını almıştır. Önceleri online mağazalar ve e-ticaret platformları ile 

gerçekleştirilen ticari işlemler bugünlerde sanal fuarlara, sanal defilelere ya da sanal 

dükkanlara taşınmaya başlanmıştır. Üç boyutlu sanal mekânlar ifade eden bu ticari 

alanlar, kullanıcılarının tıpkı fiziki dünyada olduğu gibi o mekânı ziyaret etmelerine, 

ürünleri görüntülemelerine ve satın almalarına olanak tanır. Halihazırda sanal 

platformlara adapte olmuş eğitim ve iş hayatı, Covid-19’un da etkisiyle ivme kazanarak 

sanal mekânlara taşınmaya başlamıştır. İş hayatında ve eğitimde konferanslar ve 

etkinlikler sanal mekânlarda çevrimiçi olarak gerçekleştirilirken kullanıcılar da dijital 

olarak bir araya gelmekte etkileşim kurmaktadır. Kimi müze ve galeriler eserlerinin 
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kopyalarını sergilenmek üzere sanal mekânlara taşırken kimileri ise sadece sanal dünyada 

hizmet veren modellere geçiş yapmışlardır. Bu sanal müze ve galerilerde kullanıcıların 

sanat eserlerini yalnızca görüntülemenin ötesinde, interaktif olarak keşfetmelerine de 

olanak tanınabilmektedir (Akçaova ve Doğan, 2020). Müzeler ve galeriler gibi sergileme 

mekânlarında sanal mekân tekniklerinin yaygınlaşması; kullanıcı, mekân ve nesne 

arasındaki etkileşimi güçlendirdiği ve deneyimsel öğrenme sürecine katkı sağladığı için 

günümüz imkanları ile gerçekleştirilebilecek en etkili iletim biçimlerinden biri haline 

gelmiştir (Balas, 2019). Sanal müzelerin topluma sağladığı faydaların başında müzenin 

sahip olduğu birikimin dünya genelinde erişime açık olmasıdır. Erişimin kolaylaşması 

tüm insanların bu sergileme mekânlarının imkanlarından yararlanmasını da mümkün 

kılmıştır. Müzelerde yer alan eserler böylece gerçek anlamda dünya mirası olarak 

tanımlanmakta ve evrenselleşebilmektedir (Şener ve Zengin, 2017). Günlük hayatın sanal 

mekânlara hızla taşınması durumu, bu ve bunun gibi sayısız örnekle izah edilebilir.  

Teknolojide yaşanan hızlı gelişmelerle birlikte mimarlık disiplini ve sanal mimarlık 

kavramı giderek siber uzay ile birlikte anılmaya başlamıştır.  Bilgisayar teknolojilerinin 

zaman, mekân ve coğrafyadan bağımsız algoritmik yapılarıyla sanal mimarlık 

konseptinin gelişmesine katkı sağlanmıştır. Sanallığı ve fiziki mimarlığı entegre eden 

Peter Eisenmann, Frank Gehry ve Zaha Hadid gibi birçok mimar bulunmaktadır. Bunun 

yanında sanal mimarlık ve uygulamalarının birçok farklı alanda teorik ve pratik olarak 

çalışıldığı görülmektedir. Sanallık ve sanal mekân bu zamana kadar görünen ve bilinenin 

dışında farklı bir mimari bakış açısı ifade etmektedir. 1990’lı yıllarından itibaren, kültürel 

mirasın aktarımı, eğitim, sergileme ve müzecilik, bilgisayar oyunu vb. alanlarda yaygın 

olarak kullanılmaya başlanmış olup giderek uygulama alanı derinleşmiş ve genişlemiştir. 

Sanal mekânın mimarlıkta kullanım alanları ise tasarımdan sunuma, eğitim öğretim 

simülasyonlarından sanal turlara, Ar-Ge çalışmalarından tarihi yapıların yeniden 

canlandırılmasına kadar çok geniş bir yelpazede değerlendirilebilir. Günümüzde mimari 

tasarım sürecinde sanal mekânlar mimarlar tarafından oldukça aktif bir şekilde 

kullanılmaktadır. Bu mekânlar, fiziki inşa süreçleri başlamadan önce farklı tasarım 

seçeneklerinin incelenmesi ve test edilmesi için kullanılmaktadır. Tasarım sürecinin bir 

parçası olan sanal mekânlar, mimarların yapının nasıl işleyeceğini ve nasıl hissedileceğini 

görselleştirmelerine yardımcı olacak simülasyonlar oluşturmada kullanılmaktadır. Sanal 

mekânlar aynı zamanda, mimarların tasarım hatalarını erken aşamalarda tespit etmelerine 
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yardımcı olur ve tasarım sürecinde değişiklikler yapmalarına olanak tanır. Sanal mekân 

teknolojisi ayrıca, mimarların proje için en iyi malzemeleri seçmelerine, aydınlatma 

seçeneklerini test etmelerine, renk şemalarını denemelerine ve daha birçok tasarım 

kararını verirken farklı seçenekleri incelemelerine olanak sağlar. Tasarım sürecinin 

sonuna gelindiğinde mimarlar bu kez de tasarımlarını müşterilerine veya yatırımcılara 

sunmak için bu teknolojileri kullanmaktadır. Bu sunum teknikleri, tasarımların daha iyi 

anlaşılmasını ve müşterilerin projeye daha fazla katılımını sağlayabilir (Sevim, 2019). 

Günümüzde mimarlık eğitim öğretiminde de sanal mekânlar kullanılmaktadır. Bu sayede 

öğrenciler, sanal mekânlarda tasarım yapabilmekte veya mevcut yapıları 

inceleyebilmektedirler. Sanal mekânların mimarlık eğitiminde yaygın kullanımı 

öğrencilerin mimarlık ve tasarım sürecini daha iyi anlamalarına ve uygulamalarına 

yardımcı olmaktadır (Topçuoğlu, 2007). Tasarım ve eğitimin yanı sıra kültürel mirasın 

yeniden canlandırılması ve 3 boyutlu bir arşiv olarak gelecek nesillere aktarılması 

konusunda da sanal mekân oluşturma yöntemine mimarlıkta sıklıkla başvurulmaktadır. 

Dijital teknolojiler ile oluşturulan sanal müzeler ve tarihi alanlar mimari kültürel mirasın 

aktarımında önemli rol oynamaktadır (Baysal, Çetinkaya ve Aydın, 2021).  Sanal 

mekânların kültürel mirasın korunması, yaşatılması ve aktarılmasının öneminin toplum 

tarafından benimsenmesinde kullanılan etkili bir yöntem olduğu görülmüştür (Sürücü ve 

Başar, 2016). Kültürel mirasın aktarımında bu teknolojilerin koruma sürecinde aktif rol 

oynaması, korumanın daha etkin ve sürekli hale gelmesine yardımcı olmaktadır. Bu 

sayede artık mevcut olmayan bir antik kentte gezinilebilmekte ya da arkeolojik bir 

kalıntının ilk hali deneyimlenebilmektedir. Genellikle kişilerin zihninde canlandırmada 

zorluk yaşadığı arkeolojik alanların, modellenerek sanal gerçeklik ortamlarında 

sunulması sayesinde, kullanıcılar için bu ortamda var olma deneyimi yaratılarak, konuya 

olan ilgi de artmaktadır (Varinlioğlu, 2020). Böylece bir tarihi çevrenin, sadece mekânsal 

anlamda gezilmesi değil, tarihsel anlamda da gezilmesi mümkün olabilmektedir. Gezinim 

ile eş zamanlı olarak, o bölgenin yüz yıl öncesine dönülebilir ya da gelecekle ilgili bazı 

öngörülerin oluşturulması ile, yüz yıl sonrası canlandırılabilir (Aş, 2019). Bu gibi 

kullanım alanları sayesinde sanal mekânın mimarlıkla etkileşimi giderek artmaktadır. 

Bunun yanı sıra bir sanal mekânın kullanım amacı mimarlıkla ilgili olsun ya da olmasın; 

her yönüyle inşa edilmesi gereken bir coğrafya olması sebebiyle de mimarların aktif rol 

aldığı süreçleri doğurmaktadır. 



 

20 

 

2.1.3.1. Sanal mekân bileşenlerinin oluşturulması 

Göktepe (2013)’ye göre sanal mekânı oluşturmanın üç farklı yöntemi bulunmaktadır:  

(1) Fiziksel dünyayı olduğu gibi kopyalayarak sanal ortama taşımak,  

(2) Fiziksel dünyadan esinlenerek yeni bir mekân tasarlamak, 

(3) Fiziksel dünyadan tamamen bağımsız, kendi kuralları olan bir dünya yaratarak 

yeni tasarımlar oluşturmak. 

Sanal mekânın inşasından başlayarak kullanıcı ile etkileşimine kadar gelişen üretim 

süreci ise iki aşamada gerçekleşmektedir. Bunlar sırasıyla: 

(1) Üç boyutlu modelleme-görselleştirme 

(2) Sanal gerçeklik teknolojileri ve araçları (gözlük, eldiven, mouse vb.) ile 

kullanıcıya aktarımıdır (Burdea ve Coiffet, 2003).  

 

Şekil 6. Modelleme, Malzeme ve Işıklandırma Aşamaları 

Kaynak:(Özen, 2006)  

Sanal mekân inşasında ilk basamak modelleme ve görselleştirmedir. Mekanlar ilk olarak 

bir model halinde üretilir. Ardından oluşturulan bu model üzerine mekâna ait değerler 

(malzeme kaplaması, ışık ayarları vb.) girilir. Bu yöntemle üretilen sanal mekânlar, fiziki 

mekân gerçekliğine yakın olarak algılanabilir. Sanal mekân üretiminde kullanılan 

modelleme ve görselleştirme süreçleri tıpkı geleneksel mimari üretim süreçlerine benzer 

şekilde iki boyutlu çizim, üç boyutlu model ve bu modelin kaplama ve diğer görsel 

değerlerinin işlenmesi şeklinde ilerler (Şekil 6).  Modelleme sanal mekânın geometrisinin 

ve mekânsal organizasyonun oluşturulmasında ilk basamaktır. Sanal mekânın görsel bir 

nesne haline gelmesi ise malzeme, doku ve ışığın tanımlanması ile mümkündür. Sanal 

olarak üretilmiş mekânların malzemelerinin yalnızca görsel bir değeri vardır. Fiziki 

dünyada olduğu gibi fonksiyonel ya da strüktürel değerlere sahip değildir. Işık ise fiziki 
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dünyada olduğu gibi sanal mekânlar da mekânın görünebilirliği ve algılanmasında önemli 

bir role sahiptir. 

Sanal mekân üretiminin ikinci basağı ise kullanıcının etkileşimine ve deneyimine olanak 

tanıyan gerçek zamanlı mekânsal etkileşimli simülasyonlardır. Üç boyutlu olarak üretilen 

sanal mekânlar, birtakım simülasyonların aracılığı ile kullanıcı etkileşimli mekanlara 

dönüşmüşlerdir. Kişinin mekân içerisinde hareket edebildiği, görsel algısının yanında 

işitsel olarak da mekânı deneyimleyebildiği bu sistemler ile sanal mekânlar izlenilen 

görsel nesneler değil farklı duyular ile algılanabilen etkileşimli mekânlar haline gelmiştir. 

Sanal gerçeklik sistemleri, sarmalama derecelerine ve yapay çevredeki ara yüzlerine göre, 

sarmal sanal gerçeklik ve sarmal olmayan sanal gerçeklik olarak iki gruba ayrılmaktadır 

(El Araby, 2002). 

(1) Sarmal sanal gerçeklik 

Sarmal sanal gerçeklik sistemleri kişinin birtakım araçlar ile sanal mekân ile sarmalandığı 

gerçeğe yakın deneyim sağlayan sistemlerdir. Kişi mekânı iki boyutlu bir ekran üzerinden 

değil çoklu duyusuna hitap eden optik vizörler ve eldivenler gibi araçlar sayesinde algılar 

Kişinin mekân içindeki hareketi, o mekânı gerçek zamanlı bir mekân/zaman düzleminde 

algılayabilmesine olanak tanır. Bu yönüyle sanal gerçeklik sistemleri diğer sistemlerden 

pozitif bir biçimde ayrılmaktadır. Şekil 7’de sarmal sanal gerçeklik sistemleri ile yapılan 

sanal bir tur örneği görülmektedir. 

 

Şekil 7. Sarmal Sanal Gerçeklik ile Sanal Tur 

Kaynak: (Manning, 2022) 



 

22 

 

(2) Sarmal olmayan gerçeklik 

Ekran temelli bir sistemdir. Bu sistemlerde kişi mekânı iki boyutlu bir ekran üzerinde 

algılar. Mouse ve klavyenin hareketi ile mekân içerisinde hareket edebilmektedir. Kişi 

kullanılan yazılım sistemine göre mekânı belirli noktalardan 3600 dönerek panoramik 

olarak ya da mouse ile mekân içerisinde hareket ederek algılayabilir (Şekil 8). Her iki 

yöntemde de kişi bulunduğu noktada görüntüye uzaklaşıp yaklaşabilir ya da aşağı-yukarı 

ve sağa-sola bakabilir. Bir mekânın, kişilerin o mekân içerisindeki hareketi ile 

anlaşılabilir hale geldiği göz önünde bulundurulduğunda sabit bir noktadan izlenen değil 

mekânsal dolaşıma izin veren yazılım sistemleri gerçeğe yakın deneyim sağlayacaktır. 

 

Şekil 8. İstanbul Modern, “Şimdinin Peşinde” Sanal Tur 

Kaynak: (İstanbul Modern, 2020)  

2.1.3.2. Sanal mekân bileşenlerinin korunması 

Sanal mekân kavramı insanlığın gündemine girmesinden çok kısa bir süre sonra günlük 

hayatının da bir parçası haline gelmiştir. Bu hızlı etkileşimi, farklı amaçlar ve kişiler 

tarafından kullanılan birbirinden farklı sanal mekânların giderek iş birlikleriyle 

kaynaşması ve dünya genelinde açık erişim modeline geçilmesi takip etmiştir. Kullanımın 

yaygınlaşması, erişimin kolaylaşması beraberinde bu dijital verilerin korunması 

mecburiyetini de doğurmaktadır. Sanal mekânın perde arkasındaki bileşenlerinden olan 

dijital verilerin korunması, birçok farklı yöntem ve teknolojinin kullanımını gerektirir. 

Şifreleme, izleme, yetkilendirme, yedekleme gibi süreçleri içeren bu koruma yöntemleri 

arasında blockchain teknolojisi özgün yapısı sebebiyle ön plana çıkmaktadır. 
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Blockchain teknolojisi, bloklardan oluşan ve bloklar halinde saklanan şifrelenmiş işlem 

takibini sağlayan dağıtık yapıdaki bir veri tabanı sistemidir. Blockchain teknolojisi, 

merkezi olmayan bir veri tabanıdır ve güvenli bir şekilde veri saklamak için kullanılır. 

Blockchain’de depolanan veriler, bir dijital para birimi, dijital olarak üretilmiş bir sanat 

eseri, bir ses dosyası ya da sanal mekân ifade eden bir 3B dosya da dahil olmak üzere 

herhangi bir dijital veri olabilir (Nawari ve Ravindran, 2019). Dijitalleştirilebilen her veri 

blockchain sistemi ile koruma altına alınabilmektedir. Günümüzde çoğunlukla açık 

erişim modeliyle çalışan sanal mekânlar, kullanıcıların etkileşimde bulunabileceği ve 

dijital nesneleri manipüle edebileceği bir ortam sağlarlar. Sanal mekân teknolojilerinin 

korunmasında blockchain teknolojisi, güvenliği sağlamak için kullanılabilen bir yöntem 

olarak görülmektedir. Blockchain teknolojisi sayesinde sanal mekânlarda yapılan 

işlemler kaydedilir ve bu kayıtlar değiştirilemez hale getirilir. Bu sayede sanal dünyaların 

güvenliği arttırılabilir. 

2.1.3.3. Sanal mekân bileşenlerinin ticarileşmesi 

Dijital bir varlık haline dönüşmüş olan sanal mekânların ticarileştirilebilmesi de mümkün 

hale gelmiştir. Örneğin, sanal dünyalarda (metaverse) dijital araziler, dijital binalar, dijital 

sanat eserleri gibi dijital varlıklar NFT (non-fungible token) adı verilen bir tür kripto para 

birimiyle alıp satılabilmektedir. NFT'ler, dijital bir varlığın benzersiz olduğunu ve bu 

nedenle birbirinin yerine geçemeyeceğini onaylayan, blockchain tabanlı bir veri 

birimidir. Metaverse ise “evren ötesi” anlamına gelen, bütün dijital mekânların 

birleştirilmesiyle oluşturulmuş kolektif bir sanal paylaşım alanı, bir kurgusal evrendir. 

Sanal bir kamusal alan oluşturmayı vadeden metaverse, insanların farklı mekânlar 

arasında hareket etmesine ve sanal bir ortamda iletişim kurmasına izin verdiği dijital bir 

dünya olarak tanımlanmaktadır. Bu açıdan kavram internetin geleceği olarak 

görülmektedir (Schumacher, 2022). 

Özellikle Metaverse kavramının popüler hale gelmesiyle birlikte, sanal mekân bileşenleri 

daha da ticarileştirilebilir hale gelmiştir. Sanal mekânlarda gerçekleştirilen etkinlikler, 

konserler, toplantılar, eğitimler, ticari işlemler gibi faaliyetler ticari amaçlarla 

kullanılabilmektedir. Bazı şirketler ve markalar, sanal mekânları reklam ve pazarlama 

amaçları için kullanmaktadırlar. Örneğin, moda markaları sanal defileler düzenleyerek 
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ürünlerini tanıtabilmektedir. Sanal dünyalarda açılan sanal mağazalar da artık sıkça 

karşılaşılan bir ticari faaliyet haline gelmiştir.  

2.2. Blockchain, NFT, Metaverse Teknolojileri  

Bu bölümde günümüz dijital dünyasının güncel kavramlarından olan Blockchain, NFT 

ve Metaverse kavramlarının neler olduğu, tarihsel gelişim süreçleri, yapıları, çalışma 

prensipleri ve bu teknolojilerin mimarlık mesleği açısından önemli görülen örnek 

çalışmaları incelenmektedir. 

2.2.1. Blockchain (Blok Zinciri) 

Blockchain, kavramı İngilizce bir kavram olup, Türkçe anlamıyla “blok zinciri” olarak 

ifade edilen bir çeşit dijital veri kayıt sistemidir. Blok zinciri, bir bilgisayar ağının 

düğümleri arasında paylaşılan, verileri dijital olarak saklayan, dağıtılmış bir veri 

tabanıdır. Bu veri tabanına her türlü bilgiyi içeren işlem kayıt edilebilir. Bu veri tabanı 

sistemi birbirine bağlı bloklardan oluşturmaktadır. Her bir kayıt işlemi bir önceki bloğun 

üstüne eklenerek bir bütün oluşturur. Bu blokların kronolojik olarak birbirine bağlılığı 

verinin doğruluğunu ve kayıtların güvenliğini artırmaktadır (Nawari ve Ravindran, 2019). 

Dağıtık ve merkeziyetsiz bir yapıya sahip olan Blockchain, güvenilirliğini de bu 

yapısından almaktadır. Blok zincirinin merkezi olmayan doğası nedeniyle, işlemlerin 

kayıtları sadece bir veya birkaç yerde değil, birçok yerde saklanır. Bu, yalnızca bir kaydın 

bulunduğu ve korunmasını sağlayan geleneksel merkezi yapıdan daha güvenli bir sistem 

sağlar. Örneğin bir kullanıcının bu network içindeki bir kaydı değiştirmesi ya da silmesi 

diğer kullanıcıların kayıtlarını da değiştirmesini gerektirdiği için bu işlem neredeyse 

imkânsız hale gelmektedir. Dolayısıyla network ne kadar büyür ne kadar çok sayıda ayrı 

kayıt olursa, o kadar güvenli hale gelir. Blok zincirinin bu kayıt yapısı bahsedilen 

doğrulama ve denetleme maliyetlerini ortadan kaldırmaktadır ve hesap verilebilir, 

güvenilir bir yapı sunmaktadır.  

Blockchain teknolojisinde bloklar, ağdaki tüm kullanıcılara dağıtılan, verilerin aynı anda 

yazıldığı, farklı yerlerde saklanan, büyük dijital defterler olarak düşünülebilir. Bu 

örnekteki kayıtların değiştirilmesi mümkün olmadığı gibi Blockchain sisteminde de 

kronolojik olarak sayısız kopyası oluşturulan ve farklı yerlerde kayıtları tutulan verileri 
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değiştirmek mümkün değildir. Bu durum da blok zincirinin tüm kayıtlarının 

değiştirilemeyeceği ve daha da güvenli bir sistem sağlayacağı anlamına gelir. Sistemde 

veri kayıtları bir merkez ya da kişi tarafından değil bu sisteme adapte olan anonim 

cihazlar tarafından yapılmaktadır ve dışarıdan müdahaleye tamamen kapalıdır. Bu 

sistemle veriler kesin ve şeffaf bir sırayla kaydedilir. Blockchain’de bilgi ve geçmiş geri 

döndürülemez. Bu sayede verilerin aslına uygunluğu korunmuş olur.  

Blockchain halihazırda finans, enerji, kamu, tedarik zinciri, sağlık, bilim ve sanayi gibi 

çok farklı sektörlerde kullanılmaktadır. Blockchain teknolojisi birçok sektöre potansiyel 

avantajlar sağlayabilir. Bu avantajlardan bazıları Tablo 1’de özetlenmiştir. Ayrıca 

güvenilir yapısı sebebiyle diğer networkler üzerinden yürütülen süreçleri de dönüştürme 

potansiyeline sahiptir. Konuyla ilgili çalışma ve yatırımlar her geçen gün hızla 

artmaktadır.  

Tablo 1. Blockchain Teknolojisinin Kullanım Avantajları 

Avantaj Açıklama  

Merkeziyetsizlik 
Merkezi bir otoriteye ya da aracıya ihtiyaç duyulmaksızın 

doğrudan işlem yapılabilmektedir 
 

Şeffaflık 
Herkese açık yapıya sahiptir ve kullanıcılar tüm işlemleri 

görüp onaylayabilmektedir. 
 

Güvenlik 

Yapılan işlemleri doğrulamak için karmaşık şifreleme 

algoritmaları kullanır ve her işlem bloğu birbirine bağlıdır. 

Bu sayede, bir işlem bloğundaki herhangi bir değişiklik 

tüm ağı etkileyerek işlemi reddeder. 

 

İzlenebilirlik 

Yapılan her bir işlemin ayrıntılı bir kaydı tutulmaktadır. 

Bu sayede, bir işlemin tamamı kolayca izlenebilir ve 

doğrulanabilir.  

 

Hız 
İşlemler, aracısız olarak doğrudan yapıldığından 

geleneksel işlemlere göre daha hızlı gerçekleşir. 
 

Düşük Maliyet 

Blockchain, aracıların ortadan kaldırılması nedeniyle 

işlem maliyetlerini düşürür. Özellikle, büyük veri 

işlemlerinde bu özelliklerin önemi büyüktür. 

 

Değiştirilemezlik 

Blockchain sistemi, bir kez kaydedilmiş verilerin 

değiştirilmesini imkânsız hale getirir. Bu özellik, özellikle 

finansal işlemler ve sözleşmeler gibi değiştirilmesi 

istenmeyen kayıtlar için son derece önemlidir. 
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Anonimlik 

Blockchain, işlemlerin anonim kalmasını 

sağlayabilmektedir. Kullanıcılar, işlemlerini gerçek 

kimliklerini açığa çıkarmadan gizliliklerini korumalarını 

mümkün kılmaktadır.  

 

Gelecek Potansiyeli 

Gelecekte birçok sektörde kullanılabilecek olması, tüm 

sektörlerde işlemleri hızlandırması ve güvenliği artırması 

yönüyle büyük potansiyele sahiptir. Ayrıca yapılacak 

inovasyon ve geliştirmelerle birlikte iyi ürünler/hizmetler, 

daha verimli iş süreçleri ve daha iyi kullanıcı deneyimleri 

sağlaması gibi birçok avantajı barındırmaktadır. 

 

Kaynak: (Gans, 2017) 

2.2.1.1. Blockchain kavramının tarihsel gelişimi 

Blok zincir kavramı daha sonraları şekillenmiş olsa da ilk olarak 1991 yılında, iki 

matematikçi olan Stuart Haber ve W. Scott Stornetta belgelerdeki zaman damgalarının 

değiştirilememesi üzerine yaptıkları kriptografik sistem çalışmasına dayanmaktadır 

(Haber ve Stornetta, 1991). Ancak, 1979 yılında Ralph Merkle’in digital imza 

çalışmalarında geliştirdiği patentinde kullandığı Hash veya Markle ağacını, Bayer, Haber 

ve Stornetta 1992’de araştırmalarına dahil ederek belgenin bir blok halinde toplanmasına 

olanak sağlayıp sistemi verimli hale getirmişlerdir (Bayer, Haber ve Stornetta, 1993; 

Merkle, 1988) 

İlk blok zincir kavramı ise 2008 yılında Satoshi Nakamoto tarafından 

kavramsallaştırılmış ve ilk blok zincir veri tabanı tasarlanmıştır. Blok zincir kavramı 

Nakamoto’nun makalesinde iki ayrı kelime olarak kullanılmış olup 2016 yılına kadar bu 

şekilde devam etmiştir. 2016 yılından sonra ise tek bir kelime dizini (Blockchain) olarak 

kullanılmaya başlanmıştır (Bheemaiah, 2015). 2009 yılında yine Nakamoto tarafından 

Bitcoin kurularak elektronik para birimini bu yapı ile icat edilmiştir (Adams, 2023). 

Blockchain’in kullanımı ile Bitcoin, bir otorite gerekmeksizin güvenilirlik problemini 

çözen ilk sayısal para birimi olmuş ve kendisinden sonraki birçok uygulamaya ilham 

kaynağı olmuştur. 2014 yılında Bitcoin blok zincir dosya boyutu 20 GB iken, 2015 

yılında bu rakam 30 GB’a yükselmiş, ardından 2016’da 50 GB ve 2017’de 100 GB’a 

çıkmıştır (Adams, 2023). 2011 yılında blok zincir teknolojisi kullanılarak alternatif 

elektronik para birimi olan Litecoin, Ripple ve Namecoin olarak isimlendirilen 

“altcoinler” Charlie Lee, Ryan Fugger ve Vinced tarafından oluşturulmuştur. 2013 yılında 
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ise Vitalik Buterin tarafından, Bitcoin’den sonra en çok adından söz ettiren blok zincir 

olan Ethereum oluşturulmuştur. Bu elektronik para birimlerinin işlemlerinin yapıldığı 

BitShares adındaki ilk merkezi olmayan borsa ise 2014 yılında Dan Larimer tarafından 

kurulmuştur. Bu gelişmelerle birlikte Blockchain teknolojisi, güçlü otoriteler olmaksızın 

bireylerin değer alışverişini, herkesin küresel ekonomiye girebilmesini, bireylerin bu 

sistem içinde gizliliğini koruyabilmesini, kullanıcıların kendi bilgi ve değerleri ile para 

kazanabilmelerini, bunu yaparken de fikri mülkiyet haklarını temin edebilmelerini 

mümkün kılmaktadır (Çakın, 2019; Turgut, 2020).  

2.2.1.2. Blockchain’in yapısı ve çalışma prensibi 

Blockchain teknolojisi, karmaşık bir yapıya sahiptir ve bloklar, hash fonksiyonları, 

dağıtılmış ağlar ve kriptografi gibi birçok bileşen tarafından oluşturulur. Bu bileşenler, 

birlikte çalışarak blok zincir teknolojisini oluşturur ve verilerin doğruluğunu, 

bütünlüğünü ve güvenliğini sağlar. 

Blockchain ağı üzerinde her işlem, kriptografik olarak kodlanmış bir kayıt olarak tutulur. 

Bu kayıtlar Blockchain yapısını oluşturan bloklar adı verilen veri yapılarında depolanır. 

Yapılan işlemler blokları doldurduğunda, yeni bir blok oluşturulur ve bu bloklar birbirine 

bağlanarak zincir oluşturur. Her yeni blok, kendisinden önceki blokların kriptografik 

kodlarını içerir ve böylece bloklar birbirine bağlı ve değiştirilemez hale gelir. Bu işlem 

tekrarlandıkça blokların arasında bir zincir oluşmaktadır. 

Her blok, içerisinde belirli bir veri miktarı, blokta bulunan verinin özeti (hash kodu) ve 

önceki bloğun hash değeri gibi bilgileri içerir. Bu nedenle zincirde herhangi bir blok 

değiştirildiğinde tüm zincir etkilenir ve bu durum, blok zinciri yapısının güvenliğini 

artırır. Ayrıca bu hash kodları sayesinde kopya bloklar oluşmasının önüne geçilmiş olur. 

Nihayetinde bu bloklar birbirine bağlanarak bir zincir oluşturur ve Şekil 9’da görüldüğü 

üzere bütün bloklar birbirine bağlı bir yapıda bulunurlar. Blokların doğruluğu, öncelikle 

doğrulama süreciyle sağlanır. Yeni bir blok oluşturulmadan önce, blok önerileri (block 

proposals) ağdaki birçok bilgisayara gönderilir ve bu bilgisayarlar bloğun geçerli olup 

olmadığını doğrularlar. Blok geçerliyse, ağdaki tüm bilgisayarlar bloğu kendi kopyalarına 

eklerler ve blok zinciri uzar (Kandiye, 2020). 
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Şekil 9. Blockchain’in Yapısı 

Kaynak: (Wander, 2018) 

Blockchain’de kullanılan kayıt sistemi, iki taraf arasındaki işlemleri verimli, 

doğrulanabilir ve kalıcı bir şekilde kaydedebilen açık, dağıtılmış bir sistemdir. Blok 

zincirin çalışma prensibi merkezi bir sisteme bağlı olmayıp kolektif bir sistemden 

oluşmaktadır. Tasarımı gereği, blok zinciri kayıtlarının sonradan değiştirilmesine imkân 

vermez. Tüm bilgisayarlar üzerinden erişilebilen bir blok zincirinde yer alan verilerin 

yanı sıra, bu verilerin kimlere ait olduğu ve ne zaman yapıldığı gibi bilgilere de şeffaf bir 

şekilde erişim sağlanabilir (Şekil 9). Her blok genellikle işlem verilerinin ve önceki 

bloğun bir kriptografik hash fonksiyonunun yanı sıra bir zaman damgasını da içerir 

(Narayanan, Bonneau, Felten, Miller ve Goldfeder, 2016). Bir blok zinciri, topluca bir 

protokole bağlı düğümler arasındaki iletişim ve yeni blokları onaylamak için eşler arası 

bir ağ (peer-to-peer) tarafından yönetilir. Bu ağ protokolü, P2P olarak adlandırılır ve veri 

paylaşmak için iki veya daha fazla istemci arasında kullanılır (Şekil 10). 

Şekil 10. Peer to Peer Ağ Sistemi 

Kaynak: (Luo, Xu, Li ve Wu, 2020) 
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Blok zincirin P2P network ve kolektif yapısı gereği herhangi bir bloktaki verilerin 

sonradan değiştirilmesi istendiğinde, değişiklik yapmak için sadece o bloğun 

değiştirilmesi yeterli olmayacaktır. Verinin bulunduğu blok ve sonraki tüm blokların da 

değiştirilmesi gerekecektir. Bu durum, blok zinciri teknolojisinin güvenliğini sağlayan 

kilit bir özelliktir. Her bir blok yazılırken, düğümler arasından seçilerek ağdaki diğer 

düğümler tarafından onaylanır. Böylece, blok zincirinde yapılan her işlem, tüm düğümler 

tarafından doğrulanır ve değiştirilemez. Blockchain teknolojisinde işlenen veriler 

değiştirilemediği için bir düzeltme yapılmak istenildiği takdirde zincire yeni bir kayıt 

eklenmektedir. Böylece tüm detaylar korunarak tüm işlemlerin gözlenebilmesi sağlanır. 

Bu sayede olası bir kötüye kullanımın tespit edilmesi de mümkündür çünkü; her blokta 

kimin işlemi gerçekleştirdiği bilinir ve bloklar arasındaki ilişki takip edilebilir.  

Blokchain teknolojisinde kullanıcılar kimlik numarası şeklinde bir kimlik oluşturur. Bu 

sistemde kullanıcının adı, soyadı gibi kişisel bilgiler yerine tüm işlemler bu kimlik 

numarası ile yapılır. Yapılan işlemler, kullanıcının harf ve rakamlardan oluşan hash 

fonksiyonları ile şifrelenerek zincir üzerine kaydedilir. Bu sayede yapılan işlemler 

kullanıcı vasıtasıyla doğrulanır ve kayıtlar kalıcı hale gelir. Blok zinciri teknolojisi bu 

anonim kullanıcılardan oluşan merkeziyetsiz bir yapıya sahip olduğundan bozulamaz ve 

hacklenemez. 

Blok zincir teknolojisi, farklı amaç, ihtiyaçlar ve kullanım senaryolarına göre farklı 

çeşitlerde uygulanabilir. En yaygın blok zincir çeşitleri ve özellikleri şunlardır: 

• Kamu blok zinciri (Public Blockchain): İnternet bağlantısına sahip olan herkesin 

erişebildiği ve kullanabildiği açık kaynaklı bir blok zincir çeşididir. Tüm 

katılımcılar, ağın tamamen dağıtılmış doğası nedeniyle eşit statüdedir. Kripto para 

birimlerinin (Bitcoin, Ethereum vb.) altyapısında kullanılır ve herhangi bir 

merkezi kuruluşa bağlı olmadığı için anonimlik sağlar. Veriler şeffaf, 

değiştirilemez ve anonim olarak saklanır (Strehle, 2020; Yuen, 2020) 

• Özel Blockchain (Private Blockchain): Belirli bir gruba veya organizasyona özel 

olarak oluşturulur (Strehle, 2020). Özel blockchain’ler, belirli bir kuruluşun veya 

grup insanın kullanımına yöneliktir ve bu nedenle kamu blockchain’lerine göre 

daha sınırlı bir erişime sahiptir. Bir kullanıcı ağ yönetimi tarafından davet 

edilmedikçe bu ağa katılamaz. Ağ yöneticileri, üyelerin kimlikleri, işlemlerin 
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onaylanması ve blokların yayınlanması konusunda kontrol sahibidirler. Özel 

blockchain’ler, özellikle finansal kurumlar ve işletmeler gibi özel sektör 

kullanıcıları tarafından tercih edilmektedir. Muhasebe ve hassas veriler gibi 

kayıtları kamuya açık internet riskine karşı korumaktadır (Yuen, 2020).  

• İzinli Blockchain (Permissioned Blockchain): Katılımcıların önceden belirlendiği 

ve kimlik doğrulaması yapıldığı bir özel blok zinciridir. Yalnızca izinli 

kullanıcılar tarafından erişilebilir ve kullanılabilir (Helliar, Crawford, Rocca, 

Teodori ve Veneziani, 2020; Yuen, 2020).  

• Konsorsiyum Blockchain’ler: Konsorsiyum blockchain’ler, bir grup şirketin ya da 

organizasyonun ortak kullanımına yöneliktir. Katılımcılar belirlenmiştir ve ağ, bu 

katılımcılar arasındaki işlemler için kullanılır. Bu ağın yöneticileri kullanıcı 

yetkilerini sınırlı kullanıcıya verebilir ya da kullanıcılar arasında kısıtlayabilir. 

Konsorsiyum blockchain’ler, özellikle ticaret finansmanı ve lojistik yönetimi gibi 

sektörlerde kullanılabilir (Yuen, 2020). 

• Hibrit Blockchain’ler: Hibrit blockchain’ler, birçok farklı özelliği bir araya 

getirerek özelleştirilmiş bir blockchain çözümü sunar. Hibrit blockchain’ler, 

kamu, özel veya konsorsiyum blockchain’leri için bir alternatif olarak 

kullanılabilir. 

Bu farklı blockchain türleri arasındaki temel farklılıklar, erişim hakları, güvenlik, 

merkeziyetçilik ve ölçek gibi konularda ortaya çıkar. Örneğin, kamu blockchain’ler açık 

kaynaklı oldukları için herkesin erişimine açıktır ve anonimlik sağlar. Ancak, işlemler 

daha yavaş ve maliyetlidir ve ölçek sorunları olabilir. Özel blockchain’ler, daha hızlı ve 

küçük ölçekli olabilir, ancak sınırlı bir erişime sahiptirler ve merkeziyetçilik riski vardır. 

Konsorsiyum blockchain’ler, özel ve kamu blockchain’ler arasında bir orta noktada yer 

alır ve belirli bir grup insan veya organizasyon için idealdir. 

2.2.1.3. Blockchain’in kullanım alanları ve örnek çalışmalar 

Blok zincir teknolojisi kullanılarak geliştirilen ürün-uygulamalar daha çok finansal olarak 

popüler olsa da 2016 yılından itibaren pek çok ülke, şirket, üniversite vb. bu kavram ve 

potansiyelleri üzerine araştırmalarını yoğunlaştırarak farklı alanlarda da kullanılmasına 

katkı sağlamışlardır. Bu örneklerden bazıları şunlardır; 
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• 2016 yılında Rusya Federasyonu'nun ulusal menkul kıymetler deposu olan NSD, 

blok zincir tabanlı otomatik oylama sistemlerinin kullanımını araştıracak olan Nxt 

Blockchain 2.0 platformuna dayanan bir pilot proje geliştirdi (Usta, 2017). 

• 2016, IBM (International Business Machines), Singapur'da blok zinciri üzerine 

bir araştırma merkezi kurdu (Ungku ve Wong, 2016). 

• 2018 yılında ABD’de Batı Virginia eyaletinde, seçim sahtekarlığını ortadan 

kaldırmak ve seçmen katılımını artırmak üzere blockchain teknolojisinden 

faydalanılarak oy kullanımı ve seçim gerçekleştirilmiştir (Wood, 2018).  

• 2020, Covid-19 pandemisi sırasında tedarik zincirinin yönetiminde kullanıldı 

(Kara, 2022). 

• 2022 yılında Blockchain araştırma firması Blockdata'nın araştırmasına göre, 

piyasa değerine göre dünyanın en büyük 100 halka açık şirketinden 81'i 

blockchain teknolojisini kullanıyor (Şekil 11).  

 

Şekil 11. Blockchain Kullanan Halka Açık Şirketler 

Kaynak: (Schweiger, 2022) 

Türkiyede de başta finans ve tedarik zincirinin yönetimi olmak üzere pek çok sektörde 

blockchain teknolojisi kullanılmaktadır. Örneğin İş Bankası, blockchain teknolojisi 

sayesinde Türkiye’de ilk defa dış ticaret finansman işlemini gerçekleştiren ve teknoloji 

yardımı ile ödeme garantisi sunan bankası oldu ve dış ticaret işlemlerine dair finansman 

artık daha kolay ve şeffaf bir şekilde yapılabilir hale geldi (İş Bankası, 2021). Akbank da 

blockchaini uluslarası para transferi için kullanmaktadır. Bu teknolojiyi kullanmak için 
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Silikon Vadisi’nde faaliyetlerini sürdüren Ripple ile anlaşma sağlayarak blockchain ağına 

dahil olmuştur (Ripple, 2017; Topcu ve Sarıgül, 2020). Borsa İstanbul, Türkiye'deki 

finans kurumları arasındaki iş akışlarında kullanılmak üzere bir blockchain sistemi 

geliştirmiştir. Know Your Customer (KYC) konsepti ile hazırlanan projede, veri tabanına 

yeni müşteri bilgisi eklenmesi, mevcut bilgilerin değiştirilmesi ve doküman yönetimi gibi 

işlemlerin blockchain ağı üzerinden gerçekleştirileceği duyurulmuştur (Borsa İstanbul, 

2018). Koç Holding bünyesinde faaliyetlerini yürüten teknoloji şirketi KoçSistem, 

blockchain teknolojilerini farklı sektörlere uygulamak üzere projeler geliştirmektedir. Bu 

projeler dış ticaret süreçlerinin optimizasyonu, tedarik zinciri takibi, akıllı kontratlar ve 

dijital kimlik oluşturma gibi başlıklarda çeşitlenmektedir (Koç Sistem, 2023). Arçelik ise 

ürünlerinin takibini, izlenebilirliğini ve güvenliğini artırmak için blockchain teknolojisini 

kullanmaya başladığı duyurmuştur (Arçelik, 2020). 

Blockchain teknolojisi, finansal işlemlerin hızlı, güvenli ve düşük maliyetli bir şekilde 

gerçekleştirilmesine olanak sağlar. Ayrıca, verilerin güvenliği ve gizliliği de sağlanmış 

olur. Blockchain, üretim ve tedarik zinciri yönetiminde de kullanılmaktadır. Ürünlerin 

kaynağı, üretim süreci ve dağıtım aşamaları, blok zincirinde kaydedilerek takip edilebilir. 

Bu sebeplerden dolayı blockchain teknolojisi önceleri çoğunlukla finansal işlemlerin 

takibinde ve tedarik zinciri yönetiminde kullanılmaya başlanmış olsa da son yıllarda 

kripto para birimleri ve dijital süreçlerin geliştirilmesiyle hızla büyümüş ve birçok 

sektörde kullanımı artmıştır.  Günümüzde blockchain teknolojisi sağladığı avantajlardan 

dolayı pratik olarak birçok sektörde halihazırda kullanılmaktadır. Sektörlerin kullanımı 

ve uygulama çeşitliliği de giderek artmaktadır. Örneğin sağlık sektöründe blockchain, 

sağlık kayıtlarının güvenli bir şekilde saklanmasına ve paylaşılmasına olanak sağlar. Bu 

da hasta gizliliğini koruyarak, sağlık hizmetlerinin daha etkili bir şekilde sunulmasına 

yardımcı olur. Bunun yanında blockchain, gayrimenkul işlemlerinde kullanılabilir. 

Sözleşmeler ve tapu kayıtları, blok zincirinde kaydedilebilir ve dolandırıcılık riski en aza 

indirilir. Bu kullanımlar çok sayıda örnekle desteklenebilir. Tüm bu sektörlerin 

blockchain teknolojisini tercih etme sebeplerinde ise; güvenlik, şeffaflık, 

değiştirilemezlik ve hak sahipliği kriterlerini sağlıyor olması ön plana çıkmaktadır. 
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2.2.2. NFT (Non Fungible Token) 

Türk Dil Kurumu'nun “Nitelikli Fikrî Tapu” Türkçe karşılığı olarak adlandırdığı NFT 

(Non Fungible Token) kısaltması, başka bir eşi daha bulunmayan dijital varlığı ifade eden 

İngilizce kökenli bir terimdir (Cumhurbaşkanlığı Dijital Dönüşüm Ofisi, 2022). NFT’ler 

fotoğraflar, videolar, ses dosyaları ya da 3B dosyalar gibi çeşitli dijital verilerden 

oluşabilirler. NFT bir blockchain teknolojisi uygulaması olup günümüzde, özellikle 

dijital sanat endüstrisinde kullanılmaktadır. NFT en basit tabirle bir dijital esere sahip 

olmanın yeni ve güvenilir bir yoludur. 

NFT'ler, herhangi bir dijital dosyanın benzersiz olduğunu onaylayan blockchain tabanlı 

çalışan dijital veri birimleridir Bitcoin gibi kripto para birimlerinin aksine, NFT'ler 

karşılıklı birbirlerinin yerine geçemez yani değiştirilemezler (Karaman, 2023). NFT'ler 

oluşturulurken, bir veri kümesinin kendine münhasır olduğunu kanıtlayan bir dizi 

karakter olan kriptografik hash dizi kayıtları oluşturulur ve böylece tanımlanabilir veri 

blokları zinciri haline gelir. Bu kriptografik işlem süreci, NFT'lerin sahipliğini izlemek 

için kullanılan dijital bir imza ürettiği için her dijital dosya için kimlik doğrulaması sağlar. 

Bir NFT'nin telif hakları ilk sahibine yani üreticisine aittir. Bir NFT'nin sahibi 

değiştiğinde, alıcı mülkiyeti elde etse de telif hakkı ayrıcalıklarını elde etmez. Böylece, 

NFT’nin orijinal yaratıcısı, asıl sahibi olduğunu kanıtlayabilir. Başka bir deyişle NFT, 

telif hakkından ayrı olarak blockchain ile izlenen sahiplik kanıtıdır (Doğan, Ersöz ve 

Şahin, 2022). Nasıl ki gerçek hayatta Mona Lisa tablosu el değiştirse bile onun asıl 

yaratıcısının Leonardo da Vinci olduğu değiştirilemezse, NFT ile de dijital bir eserin 

sahibi değişse bile eserin yaratıcısının sahiplik hakları korunmuş olur. Bu yönüyle 

NFT’ler dijital imzalı, benzersiz eserlere benzerler. 

Son yıllarda NFT’leri bu kadar çekici kılan şeylerin başında erişilebilir yapısı 

gelmektedir. İçerik üreticiler ve sanatçılar yeteneklerini değerlendirebilecekleri güvenli, 

erişilebilir merkezi olmayan, şeffaf bir pazar olması yönüyle NFT’yi tercih etmektedirler. 

Bu yoğun ilgi sebebiyle NFT’ler, günümüzde milyar dolarlarla ifade edilen ve giderek 

artan bir piyasa değeri taşımaktadır. Bununla paralel olarak yalnızca şahıslar değil büyük 

markalarda tasarımcı iş birlikleri ile bu yenilikleri takip etmektedirler. NFT’nin artan 

bilinirliği; diğer içerik üretim yöntemlerinden farklı olarak blockchain tabanlı oluşu, 
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benzersizliği, izlenebilirliği, değiştirilemezliği, sahiplik ve telif hakları yönüyle değerini 

koruması gibi sebeplerle izah edilebilir. 

2.2.2.1. NFT kavramının tarihsel gelişimi 

NFT'lerin tarihsel gelişimi, kriptografi ve blockchain teknolojilerinin ortaya çıkışına 

dayanmaktadır. Kriptografi, gizlilik ve güvenlik için kullanılan bir şifreleme yöntemidir 

ve birçok farklı uygulamada kullanılmaktadır. Blockchain teknolojisi, kriptografi 

kullanarak güvenli, merkeziyetsiz ve şeffaf bir şekilde dijital veri depolamayı 

sağlamaktadır. Bu teknoloji, ilk olarak 2009 yılında Bitcoin'in ortaya çıkmasıyla 

popülerlik kazanmıştır. Ancak, blockchain teknolojisinin kullanımı sadece dijital para 

birimleriyle sınırlı değildir. NFT'ler de blockchain teknolojisi kullanılarak oluşturulmakta 

ve güvence altına alınmaktadır. 

NFT’ler 2017 senesinde LarvaLabs isimli teknoloji şirketi tarafından üretilen “The 

CryptoPunks” adlı uygulama ile hayatımıza girmiştir. CryptoPunks’ın geliştirilmesi 

NFT’lerin evrimi yönüyle önemli bir pozisyona sahiptir. The CryptoPunks, Ethereum 

blockchain teknolojisini kullanan takas edilemez bir koleksiyonudur.(Kong ve Lin, 

2021). CryptoPunks örneğinin ardından NFT uygulamalarının üretimi ivmelenerek hız 

kazanmıştır. 2021 yılına gelindiğinde Beeple adıyla tanınan Mike Winkelmann isimli 

sanatçının 2007’den beri her gün yaparak birleştirdiği toplamda 5000 resimden oluşan 

“Everydays-The First 5000 Days” isimli kolajının NFT’si 69.3 milyon ABD dolarına 

satılmıştır (Şekil 12). Bu satışla birlikte NFT’lerin geleceği açısından başka bir devrin 

kapılarını açmıştır.  NFT’ler her ne kadar 2017 senesinden itibaren üretilse de Beeple’ın 

eserinin satışıyla 2021 yılı bu teknoloji için bir milat olmuştur (Kastrenakes, 2021). 
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Şekil 12. Everydays-The First 5000 Days, Beeple, 2021 

Kaynak: (Kastrenakes, 2021) 

NFT kavramının tarihsel gelişiminde, CryptoPunks, Beeple, CryptoKitties, NBA Top 

Shot gibi isimler önemli rol oynamışlardır. Bunun yanında NFT platformlarının 

popülerliği de bu alana olan ilgiyi etkilemiştir.  NFT’lere olan talebin artışı, NFT alım 

satımlarında yoğun olarak kullanılan Ethereum’un aşırı değer kazanması ile de doğru 

olantılıdır. NFT'lerin gelecekteki kullanım alanları ve gelişim süreci belirsizliğini 

korurken, kripto para kullanımının ve blockchain tabanlı uygulamaların günlük hayatta 

daha çok yer edinmesiyle birlikte NFT’lerin de zamanla bir üretim biçimi olarak değer 

kazanacağı düşünülmektedir.  

2.2.2.2. NFT’nin yapısı ve çalışma prensibi 

NFT’ler benzersiz dijital varlıkların tanımlanması ve takip edilmesi için kullanılan bir tür 

blockchain teknolojisidir. NFT'ler, sanat eserleri, müzik parçaları, oyun içi öğeler, 

videolar gibi çeşitli dijital varlıkların benzersiz bir şekilde tanımlanmasını sağlar. 

NFT'lerin çalışma prensibi, blockchain teknolojisinin genel prensibiyle benzerdir. 

NFT’lerin ayrıcalıklı özelliği; Bitcoin, Ethereum vb. kripto paralar gibi blockchain 

veritabanını kullanmasına karşın kripto paraların aksine doğrulanabilir fakat 
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değiştirilemez ya da takas edilemez oluşudur. NFT'lerin özelliği, her biri benzersiz bir 

kod veya imza içeren, aynı zamanda takip edilebilir ve doğrulanabilir olan benzersiz 

dijital varlıklar olmalarıdır. Bu benzersiz kod veya imza, NFT'nin tekil olmasını sağlar ve 

başka hiçbir NFT ile değiştirilemez (Doğan vd., 2022; Südor, 2022). 

NFT'lerin dört temel bileşenin bir araya gelmesi ile oluşur. Bu bileşenler bir araya 

gelerek, bir NFT'nin kimliğini, blockchain üzerindeki konumunu ve dijital varlığını 

belirler. 

• Metadata (Meta Veri): NFT'ye özgü bir kimlik bilgisi olan Token ID, sembolü, 

açıklaması, sürüm numarası vb. gibi bilgilerin yer aldığı blokchain verileridir. 

• Token ID: Her bir NFT'ye özgü benzersiz bir kimlik numarasıdır. Bu kimlik 

numarası, NFT'nin blockchain üzerindeki konumunu tanımlamak için kullanılır 

(Doğan vd., 2022). 

• Smart Contract (Akıllı Sözleşme): NFT'ler, bir blockchain üzerinde bir akıllı 

sözleşme tarafından desteklenir. Bu sözleşmeler, NFT'nin alışveriş süreçlerini 

standardize ederek güvence altına almaktadır. NFT oluştururken ERC-721 ve 

ERC-1155 gibi akıllı sözleşme standartları kullanılmaktadır (Doğan vd., 2022; 

Hocaoğlu ve Habbal, 2022). 

• Digital Asset (Dijital Varlık): NFT, dijital bir varlığı temsil eder. Bu dijital varlık 

herhangi bir resim, video, müzik, oyun öğesi veya 3B dosya gibi formatlarda 

dijital içeriklerden oluşabilir (Doğan vd., 2022). 

Her NFT, bir akıllı sözleşme “smart contract” içinde tanımlanır ve her biri benzersiz bir 

kimlik numarası (ID) alır. Bu kimlik numarası, o NFT'nin takip edilebilir olmasını sağlar 

ve dijital varlığın sahibi tarafından herhangi bir zamanda doğrulanabilir. NFT'ler, 

blockchain ağı üzerinde oluşturulurlar ve çoğu zaman Ethereum altyapısı kullanılır. 

Ethereum blockchain altyapısında oluşturulan NFT’lerin işleyişini düzenlemek üzere 

ERC (Ethereum Request For Comments) isimli akıllı sözleşme protokolleri 

oluşturulmuştur (Doğan vd., 2022). Bu standartların amacı Ethereum altyapısını 

kullanarak oluşturulan NFT’lerin kolay bir şekilde aktarılabilmesini ve bu veri 

güvenliğini sağlayabilmektir. Bunun yanında, NFT'lerin oluşturulması, takip edilmesi ve 

ticareti için belirli bir çerçeve sağlar. NFT'lerin çalışma prensibi, sanat eserleri veya 

müzik parçaları gibi dijital varlıkların benzersizliği ve sahipliği konusunda daha şeffaf bir 
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çözüm sunar. Sanatçılar, müzisyenler veya diğer yaratıcılar, NFT'ler vasıtasıyla dijital 

varlıklarının takibini ve telif haklarını koruyabilirler. Aynı zamanda, bu teknoloji 

sayesinde, dijital varlıkların ticareti de daha güvenli hale gelir ve taraflar arasındaki 

aracıların rolü azaltılır (Şenkardeş, 2021).  

Ethereum altyapısını kullanarak oluşturulan NFT'lerin yapısı, çoğunlukla ERC-721 veya 

ERC-1155 standartlarına uygun olarak tasarlanmıştır. 2018 senesinde oluşturulan ilk 

standart ERC-721 (Ethereum Request for Comments 721) standardıdır.  ERC-721 

standardı William Entriken, Dieter Shirley, Jacob Evans, Nastassia Sachs tarafından 

oluşturulmuştur (Kesarwani, Kumar, Singh, Maurya ve Mittal, 2022). ERC-721 

standardı, NFT’lerin yönetim, takas ve işleyiş şekillerini kontrol eden akıllı sözleşmeleri 

içinde barındırır. Bu standart ile üretilmiş NFT’ler yalnızca bu standarda uygun dijital 

platformlarda işlem görebilmektedir ve çoğunlukla sanat alanında üretim yapan 

kullanıcılar tarafından tercih edilmektedir. Bu yöntem ile üretilen NFT’ler yalnızca bir 

kez işlem görebilmektedir. ERC-1155 standardı ise 2018’de Witek Radomski, Andrew 

Cooke, Philippe Castonguay, James Therien, Eric Binet, Ronan Sandford tarafından 

oluşturulmuştur (Hocaoğlu ve Habbal, 2022). Genellikle Dijital video oyun alanında oyun 

içi NFT alışverişlerinde kullanılmaktadır. ERC-1155 standardı, ERC-721 standardından 

farklı olarak bir tek akıllı sözleşmeyi içerir. Bu sayede daha az veri kullanarak daha hızlı 

veri aktarımı sağlanabilmektedir. ERC-1155 standardının tercih edilme önceliği, 

NFT’lerin alışverişinde kolay ve etkili bir yöntem sunmasıdır. Her iki standart ile yapılan 

işlemler hem sanatçı ve üreticiler için hem de alıcı ve yatırımcılar için güvence 

sağlamaktadır (Hocaoğlu ve Habbal, 2022; Kesarwani vd., 2022; Mukhopadhyay ve 

Ghosh, 2021). 

2.2.2.3. NFT’nin kullanım alanları ve örnek çalışmalar 

Dijitalleştirilebilen her türlü içeriğin NFT’ye dönüştürülebilmesi sebebiyle bu alandaki 

kullanım çeşitliliği de artmıştır. Farklı sektörlerden içerik üreticiler, sanatçılar ya da 

şirketler faaliyetlerini NFT yoluyla dijitale taşımaktadır. Kullanım alanlarına ve 

yöntemlerine göre şu şekilde listelenebilir: 

• Sanat: Sanatçılar NFT’ler yoluyla eserlerinin benzersizliğini garanti altına almak 

ve telif haklarını korumak için bu teknolojiyi kullanmaktadır. Bu anlamda NFT'ler 



 

38 

 

genellikle bir sanat eserine ait hakları temsil eder ve bu eserin orijinalliğinin ve 

sahipliğinin kaydını tutar (Doğan vd., 2022). 

• Müzik: NFT'ler, müzik endüstrisindeki sanatçıların ve yapımcıların dijital müzik 

eserlerinin telif haklarını korumak için kullanılır. Bu alanda, NFT'ler genellikle 

albüm veya şarkı haklarını temsil eder ve bu eserlerin telif haklarının, kullanım 

haklarının ve sahipliğinin kaydını tutar. Kings of Leon grubu 2021’de NFT olarak 

yayınladıkları albümünden 2 milyon dolarlık gelir elde etmiş ve müzik 

endüstrisinde NFT kullanımına teşvik etmiştir (Şenkardeş, 2021). 

• Moda: Çoğunlukla şirketlerin domine ettiği moda sektöründe NFT’ler genellikle 

tasarımların patentlenmesi ve sergilenmesi amacıyla kullanılmaktadır. Örneğin 

Nike 2019 yılında “Cryptokicks” adını verdiği, fiziksel ürünlerinin dijital patenti 

olarak duyurduğu NFT’yi tanıtmıştır (Mukhopadhyay ve Ghosh, 2021). 

• Sinema: Sinema endüstrisi Dosya boyutu büyük filmleri blockchainde 

depolamanın zorlukları sebebiyle NFT alanına geç girse de blockchaindeki 

yeniliklerle teknik zorluklar aşılmış diğer sektörler gibi bu teknolojiye 

adaptasyonunu sağlamaya başlamıştır. Çok sayıda yönetmen, yapımcı ve stüdyo 

filmlerini NFT olarak yayınlamaya başlamıştır. 2021 yılında yönetmen Adam 

Benzine’nin Oscar adayı olan Claude Lanzmann belgeseli NFT olarak yayınlanan 

ilk film olarak Akademi ödüllerine de aday olmuştur (Ravindran, 2021) 

• Oyunlar: NFT'ler, çevrimiçi oyunlarda oyun içi dijital öğelerin satışı için 

kullanılabilir. Bu NFT’ler, oyun içindeki dijital arazi parçalarının, karakterlerin 

veya eşyaların alınıp satılması ve takas edilmesini sağlar. 

• Spor: NFT'ler, spor kartları, takım eşyaları, spor etkinlikleri bileti ve diğer 

benzersiz spor hatıralarının satışı için kullanılabilmektedir. Bu alanda genellikle 

popüler olan takımların, liglerin ve sporcuların NFT'leri o spor takımlarının 

hayranları tarafından toplanmaktadır. 

• Gayrimenkul: NFT'ler, gayrimenkul satışları için de kullanılabilmektedir. Bu 

alanda NFT'ler genellikle bir mülkün sahipliği, geçmişi ve detayları gibi verileri 

barındırır. 

• Eğitim: NFT'ler, sertifikalar ve eğitim belgeleri gibi dijital eğitim materyallerinin 

doğruluğunu ve benzersizliğini kaydetmek için kullanılabilir. 
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Bu alanlar dışında da NFT'lerin kullanım alanları gelişmeye devam etmektedir ve 

mimarlık dahil olmak üzere birçok farklı sektörde kullanılabilecek potansiyele sahiptir. 

Henüz yeni sayılabilecek bir teknoloji olmasına karşın dünyada ve Türkiye’de NFT 

olarak üretilen eserler geniş yankı uyandırmıştır. Örneğin; Trevor Jones ve Alotta 

Money’in George Floyd'un ölümünden sonra ABD'de yaşanan protestolara atıfta 

bulunularak ürettiği NFT 6.6 milyon dolara satılmıştır (Huseynov, 2023). Crossroad 

isimli 10 saniyelik videoda hareketli yayalar bir Donald J. Trump figürünün önünden 

geçmektedir (Şekil 13). 

 

Şekil 13. Crossroad, Trevor Jones- Alotta Money, 2021 

Kaynak: (Huseynov, 2023) 

Yine Beeple adıyla tanınan Mike Winkelmann tarafından tasarlanan ve iklim 

değişikliğine dikkat çeken Ocean Front adlı NFT sanatçının en bilinen eserlerinden biridir 

ve 6 milyon dolara satılmıştır (Bilsel, 2023). Eserde okyanus ortasındaki kargo 

konteynerlerinin üzerine yerleştirilmiş bir ağaç bulunmaktadır (Şekil 14). 

 

Şekil 14. Ocean Front, Beeple, 2021 

Kaynak: (Bilsel, 2023) 
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Sanatçı Krista Kim tarafından üretilen, Mars'ta bir evin dijital bir modelini içeren NFT 

eser 500.000 dolara satılmıştır. Mars House isimli eser, dijital bir gayrimenkul parçası 

olarak 3B modellenmiş bir ev projesidir. Kim tarafından 2020'de tasarlanan Mars House, 

dünyada NFT olarak üretilen ilk dijital evdir (Şekil 15). Mimarlıkta da kullanımı giderek 

yaygınlaşan modelleme yazılımı Unreal Engine kullanılarak oluşturulan ev, sanal 

gerçeklikle de deneyimlenebilen 3 boyutlu bir NFT’dir (Harrouk, 2021). Gelecekte 

evlerimizin sanat ve teknolojinin gücüyle iyileşebileceğine inanan sanatçı Kim, ilk 

mimari nitelikli NFT’yi üretmesi bakımından mimar ve tasarımcılara da teşvik edici bir 

örnek olmuştur. 

 

Şekil 15. Mars House, Krista Kim, 2020 

Kaynak: (Harrouk, 2021) 

Benzer şekilde 3 boyutlu mimari NFT’ler üreten Alexis Christodoulou’nun yapılı ve 

doğal çevreyi birleştiren farklı rüya manzaralarının dokuz animasyon videosunu 

kapsayan NFT koleksiyonu birkaç yüzbin dolara satılmıştır. Homesick isimli koleksiyon 

ilhamını mimari, modern nesneler ve ütopik fikirlerden almaktadır (Şekil 16). 
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Şekil 16. Homesick, Alexis Christodoulou, 2021 

Kaynak: (Christodoulou, 2021) 

Ülkemizde de pek çok sanatçı NFT teknolojisini kullanarak dijital sanat eserleri 

geliştirmişlerdir.  Refik Anadol, Tarık Tolunay, Murat Pak gibi sanatçılar Türkiye’de bu 

alanda öncü sanatçılardır. Günümüzde NFT teknolojisiyle eser geliştiren ve eserlerini 

NFT platformlarına taşıyan Türk sanatçıların sayısı giderek artış göstermektedir. Murat 

Pak, Merge adlı NFT eseri ile 2021 döneminin en pahalı NFT rekorunu kırmıştır (Şekil 

17). 91,8 milyon dolara satılan eserin sahibi Pak’ın, Elon Musk ve Beeple’ın da içine 

dahil olduğu büyük bir takipçi kitlesine sahiptir (Harrouk, 2021).Tıpkı gizemli sokak 

sanatçısı Banksy gibi Murat Pak da kimliğini oldukça gizli tutmakta ve eserlerini yalnızca 

Pak adıyla yayınlamaktadır. 
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Şekil 17. Merge, Murat Pak, 2021 

Kaynak: (Özbucak, 2023) 

Refik Anadol 2010’yılından beri sanat eserleri için yapay zekâ kullanımı konusunda öncü 

olmuş bir Türk sanatçıdır. Anadol’un gerek fiziki gerek NFT olsun eserlerinin çoğunda 

mimari ilhamlar bulunmaktadır. 2021 yılında Christie's müzayede evinde Casa Batllo: 

Yaşayan Mimari isimli NFT eserlerinin 1 milyon 380 bin dolara satışı gerçekleşmiştir. 

Anadol bu eserinde, Mimar Antoni Gaudi’nin ikonik eseri olan Casa Batllo’nun ön 

cephesini yapay zekâ ile yeniden tasarlamış ve dinamik bir görsel olarak NFT’ye 

dönüştürmüştür (Şekil 18). Eseri oluştururken veri kaynağı olarak Barcelona’nın gerçek 

zamanlı iklim verilerini kullanmıştır. Müzayede de Anadol’un eseri Claude Monet, Pablo 

Picasso, Andy Warhol, Jean-Michel Basquiat, Bansky, Georgio Totto O’Keeffe ve 

Vincent Van Gogh gibi ünlü sanatçıların eserleri ile birlikte açık arttırmaya çıkmıştır 

(Özer, 2022) 
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Şekil 18. Casa Batllo: Yaşayan Mimari, Refik Anadol, 2021 

Kaynak: (Anadol, 2022) 

İstanbul'un geçmişini ve bugününü anlatan haritaların çizeri Tarık Tolunay da eserlerini 

NFT dönüştüren ünlü Türk sanatçılarındandır. Kentçizer olarak ünlenen sanatçı Tolunay, 

özellikle pandemi sürecinde ürettiği İstanbul haritaları ile tanınmaktadır. Şekil 19’da 

görünen Eminönü, Galata Köprüsü ve Karaköy'ü simgeleyen Fractal İstanbul-Pandemi 

eserinin NFT versiyonu 36.000 dolara satılırken yine aynı dönemde tamamlanan 

Haydarpaşa Tren Garı’nı konu alan Haydarpaşa Panorama eseri ise 90.000 dolara 

satılmıştır (Barbaros Görgü, 2021). 

 

Şekil 19. Fractal İstanbul-Pandemi- Haydarpaşa Panorama, Tarık Tolunay, 2020 

Kaynak: (Tolunay, 2020) 
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2.2.3. Metaverse 

Günümüz bilgi çağının son zamanlardaki en popüler tartışma terimlerin biri haline gelen 

“Metaverse” kelimesi, Yunanca meta (ötesi, özü) ve İngilizce universe (evren) 

kelimelerinin birleşiminden meydana gelmiştir. Metaverse, bilgisayar teknolojisi ve 

blockchain altyapısı ile oluşturulan 3 boyutlu olarak deneyimlenebilen sanal bir evrendir. 

Bu evren içinde kullanıcılar, kendilerini temsil eden avatarlar aracılığıyla etkileşim 

kurabilir ve farklı aktivitelere katılabilirler (Atak, 2022; Yıldız ve Bozkurt, 2023).  

Metaverse, bilgisayar teknolojisi kullanılarak yaratılan bir ortam olduğu için sanal mekân 

özelliklerine sahiptir. Metaverse’in tüm yönleriyle deneyimlenebilmesi için simüle 

edilmiş sanal mekânların sanal gerçeklik veya artırılmış gerçeklik teknolojileri 

kullanılarak somutlaştırılması gerekmektedir. Metaverse’in ayrıcalıklı özelliği ise, gerçek 

dünya ile sanal dünya arasındaki sınırları bulanıklaştırması ve insanların birbirleriyle 

dijital bir ortamda etkileşime girmelerine olanak sağlamasıdır. Kullanıcılar fiziki evrende 

olduğu gibi eğitim görebilir, kendi işini kurarak para kazanabilir, farklı insanlarla 

sosyalleşebilir, tasarım yapabilir ya da sadece eğlenebilir (Mystakidis, 2022). 

Metaverse’i diğer sanal mekanlardan ayıran en belirgin farkı, içeriği kullanıcının 

oluşturacağı fikridir. Metaverse’ün kullanıcı ana fikrinde kişilerin kendi avatarlarını 

tasarlayarak karakterini temsil etmesi vardır. Metaverse, gerek üç boyutlu tasarım 

yönünden gerekse kurgusal yönden tasarlanmış ve bitmiş bir senaryo değil; aksine 

kullanıcının kendi avatarından başlayarak kimliğini, çevresini, nesneleri ve mekânları 

tasarladığı çevrimiçi bir ortamdır. Her ne kadar günümüz teknolojik imkanlarıyla günlük 

hayatın tüm yönleriyle 3 boyutlu sanal mekânlarda temsili tam olarak mümkün olmasa 

da gelecekte yazılım ve donanım teknolojilerinin gelişmesiyle bu temsillerin mümkün 

olacağı düşünülmektedir. Gelecekte fiziki evrende olduğu gibi eğitim, iş, ekonomi, sosyal 

faaliyetler ve eğlence gibi alanların Metaverse’e tüm imkanlarıyla taşınması durumunda 

tüm bu faaliyetlerin gerçekleştirilmesinin de güvenli bir yoluna ihtiyaç duyulacaktır. Bu 

güvenlik bugün olduğu gibi blockchain teknolojisi ile sağlanacaktır. Günümüzde 

Metaverse benzeri çoğu platform güvenlik, mülkiyet hakları, kullanıcı profilleri, para 

transfer yöntemleri ve dijital eşyaların (NFT) verilerini blockchain teknolojisi kullanarak 

yönetmektedir. Blockchain; merkeziyetsiz, şeffaf ve güvenli bir yöntem olması sebebiyle 

Metaverse’in temelini teşkil etmektedir (Hocaoğlu ve Habbal, 2022). Metaverse’in yeni 
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bir teknolojik yöntem olarak tercih edilme sebepleri arasında; sınırsız potansiyel imkânı 

sunması, küresel erişime açık olması, yeni fırsatlar ve iş modelleri doğurması, yaratıcı 

özgürlüğü desteklemesi ve blockchain tabanlı güvenli ve şeffaf bir yapıya sahip olması 

yer almaktadır.  

Öteki evren anlamında kullanılan Metaverse en yalın tabirle; içeriği kullanıcıları 

tarafından oluşturulan, çevrimiçi, global düzeyde katılımcıya sahip, çok sayıda üç boyutlu 

sanal dünyayı bir araya getiren kurgusal evren konsepti olarak tanımlanabilir. Bu üç 

boyutlu sanal evren, kullanıcıların günlük hayatta gerçekleştirdikleri eylemlere benzer 

olarak çalışmasına, eğitim görmesine, toplantı ve online görüşmeler yapmasına, 

sosyalleşmesine ya da eğlenmesine olanak tanımaktadır. Metaverse günümüz internetinin 

gelecekteki versiyonu olarak düşünülmektedir (Hocaoğlu ve Habbal, 2022). İnternetin bir 

tarayıcı aracılığı ile farklı siteleri birbirine bağlaması gibi, Metaverse de farklı sanal 

mekân platformlarını birbirine bağlamaktadır. İnternetten farklı olarak Metaverse, dijital 

bir alan olmanın ötesinde dijital bir evrendir. Yeni bir teknoloji olmasının yanı sıra yeni 

bir iş yapış versiyonu olarak görülmektedir. 

Metaverse’ün henüz tam anlamıyla sınırları oluşmamışsa da bu konsepte yakın çok sayıda 

platform oluşmuştur. Metaverse benzeri ögeler içeren platformlar çoğunlukla oyun 

endüstrisi tarafından oluşturulmuştur. Metaverse’e en yakın deneyimi sunan platformlara 

örnek olarak Second Life, Roblox ve Fortnite gibi çevrimiçi oyunlar örnek gösterilebilir. 

Bu oyun platformları yalnızca 3B olması yönüyle değil diğer alanlarla kesişen deneyimler 

sunabilmeleri yönüyle de Metaverse’e örnek olarak gösterilmektedir. Örneğin Roblox’da, 

buluşmalar ve konserler gibi organizasyonlar düzenlenmektedir. Bir diğer örnek olarak 

Fortnite oyununda milyonlarca kullanıcının katılımıyla gerçekleştirilen Travis Scott 

konseri gösterilebilir (Tassi, 2020). Her ne kadar Metaverse’ün gelişimine oyun endüstrisi 

öncü olmuşsa da günümüzde iş hayatı, eğitim, sanat, eğlence, araştırma ve politika amaçlı 

kullanılmaya da başlanmıştır. Metaverse, oyun ya da sosyal medya platformlarını 

geliştirmenin yanı sıra ekonomiyi, dijital kimlik uygulamalarını, blockchaini ve diğer 

merkeziyetsiz çevrimiçi sanal mekân platformlarını da bir araya getirerek 

geliştirmektedir. Bu potansiyeli sebebiyle de Facebook, Microsoft, Apple ve Epic gibi 

global ölçekli şirketler Metaverse’e yatırımlarını giderek arttırmaktadır. Nitekim 

gelecekte de kullanım alanını genişleterek hayatın her alanına yayılacağı 

öngörülmektedir.  
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2.2.3.1. Metaverse kavramının tarihsel gelişimi 

Metaverse kavramı ilk olarak 1992 yılında Neal Stephenson'ın bir bilim kurgu romanı 

olan "Snow Crash" adlı eserinde ortaya atılmıştır ve Stephenson Metaverse kavramını 

kullanan ilk kişi olmuştur (Stephenson, 2003). Bu romanda, sanal gerçeklik ve diğer 

teknolojik yeniliklerle dolu bir gelecek dünyasının tasavvurunu ortaya koymaktadır. 

Metaverse kavramı, romanın temel kurgusal unsurlarından biridir ve internet üzerinde 

oluşturulmuş bir sanal evren olarak tasvir edilir. Stephenson’ın kitabında ifade ettiği 

Metaverse, kullanıcıların şahsi bilgisayarlarıyla fiber optik ağlar aracılığıyla bağlandığı, 

kendilerinin temsili olarak avatarlarını kullandıkları ve avatarları aracılığıyla etkileşime 

geçtikleri bir evrendir. 

Daha sonra, Metaverse kavramı, özellikle online oyunlarda kullanılmaya başlanmıştır. İlk 

olarak 1999 yılında piyasaya sürülen "EverQuest" adlı oyun, metaverse kavramının 

öncüsü olarak değerlendirilmektedir (Yıldız ve Bozkurt, 2023). Geçmişte bu oyun 

bugünün Metaverse konseptine benzer olarak, oyuncuların sanal dünyada birbirleriyle 

etkileşim kurabileceği ve birlikte görevler yapabileceği bir ortam sunmuştur. Her ne kadar 

ilk olarak “Metaverse” kavramı Stephenson’un Snow Crash (1992) kitabında ortaya 

atılmışsa da bu terimin teknoloji dünyasında bu kadar yoğun olarak ele alınması 2020 

yılında olmuştur. Kavramı sonraki yıllarda da gelişmeye devam etmiş ve günümüzde 

özellikle kripto para birimleri ve blockhain teknolojisiyle birlikte oldukça popüler hale 

gelmiştir. Metaverse, özellikle kripto para birimleri ve blockchain teknolojisi ile birleştiği 

zaman sanal dünya üzerindeki varlıkların sahipliği ve ticareti de mümkün hale 

gelmektedir. 

Son yıllarda, özellikle kripto para birimi Ethereum'un oluşturduğu altyapı sayesinde, 

Metaverse kavramı daha da gelişmiştir. Bu altyapı, akıllı sözleşmelerin kullanılmasına ve 

sanal dünya üzerindeki varlıkların NFT olarak temsil edilmesine imkân vermektedir. 

NFT'ler, sanal dünyalar içinde özgün dijital varlıkların (sanat eserleri, müzikler, oyun içi 

eşyalar vb.) oluşturulmasını ve ticaretini mümkün kılmaktadır. Bu da Metaverse içinde 

ekonomik bir sistem oluşturulmasına olanak sağlamaktadır. 

Kavram, Google arama motorunda 2021 içerisinde trend olmuştur. Öyle ki teknoloji devi 

olan Facebook bu yeni kavramla birlikte anılmak için 28 Ekim 2021'de adını Meta olarak 

değiştirerek yeniden markalaştırma kararını açıklamıştır (Güler ve Savaş, 2022). Benzer 
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şekilde günümüzde pek çok farklı şirket ve proje Metaverse teknolojisini kullanarak, 

sanal mekânlar oluşturmakta ve bu mekânlar üzerinde farklı uygulamalar 

geliştirmektedir. Metin tabanlı ortaya çıkışının ardından çok yakın bir geçmişte grafik 

özellik kazanan internet; yakın bir gelecekte de global şirketlerin girişimleri ile üç boyutlu 

bir form kazanabilir. 

2.2.3.2. Metaverse’in yapısı ve çalışma prensibi 

Metaverse, birden fazla teknolojinin bir araya gelerek oluşturulduğu çok bileşenli bir 

sanal evrendir. Bu sebeple Meteverse’ü anlamak için birden fazla kavramı ve teknolojiyi 

anlayabilmek gerekmektedir. Metaverse’in yapısını oluşturan bu bileşenler şu şekilde 

listelenebilir: 

• Sanal Mekân: Metaverse'in günümüz internet teknolojisinden farklılaşan en 

önemli bileşeni ifade ettiği sanal mekândır. Metaverse 3 boyutlu bir tasarım veya 

simülasyon olarak oluşturulur kullanıcılara ve gerçek zamanlı etkileşim imkânı 

sunar. 

• Avatarlar: Metaverse'de sanal mekânda hareket etmek ve etkileşim kurmak için 

kullanılan temsili karakterlerdir. Kullanıcılar, avatarlarını kendileri 

tasarlayabilmektedir. 

• Blockchain Altyapısı: Metaverse'de kullanıcıların güvenliği, özellikle 

kimliklerinin korunması, dijital varlıklarının güvende tutulması ve kripto 

paraların bu sistem içinde kullanımı açısından oldukça önemlidir. Bu güvenlik, 

blockchain teknolojileri ile sağlanmaktadır. 

• Ekonomi: Metaverse'de kripto para birimleri ve diğer dijital varlıklarla işlem 

yapma fırsatı bulunmaktadır. Bu imkân, birçok farklı ekonomik aktiviteyi 

desteklemektedir. Örneğin sanal mülk satın alma, sanal ticaret ve sanal para 

kazanma fırsatları sağlayabilir. Metaverse’de kullanılan kripto para birimleri, 

NFT ve dijital varlıklarda olduğu gibi blockchain teknolojisi ile 

oluşturulmaktadır. 

• NFT ve Dijital Varlıklar: Kullanıcıların eğlenceden eğitime, iş hayatından sanata 

çok farklı alanlarda faaliyet gösterebildiği Metaverse’de tıpkı fiziki dünyada 

olduğu gibi birtakım varlıkları alıp satabilmekte ya da mülkiyetini 
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edinebilmektedir. Bu çevrimiçi dijital varlıklar çoğunlukla blockchain ile korunan 

NFT formatında bulunmaktadır. 

• Teknolojik Donanım: Metaverse’e bağlanabilmek için mobil cihazlar kullanılsa 

da; Metaverse’in deneyimlenebilmesi için gerekli teknoloji, genellikle sanal 

gerçeklik (VR), artırılmış gerçeklik (AR), karma gerçeklik (MR), artırılmış 

gerçeklik (XR) ve diğer ileri teknolojileri içermektedir. Bu teknolojiler, daha 

gerçekçi ve etkileşimli bir deneyim sağlamak üzere geliştirilen VR gözlükler, 

eldivenler vb. gibi donanımları içermektedir. 

Bu bileşenler, Metaverse'in temel yapı taşlarını oluşturur ve sürekli olarak geliştirilmeye 

ve yenilenmeye devam etmektedir. Bunun yanı sıra Metaverse henüz gelişme aşamasında 

olan bir teknoloji olduğu için, NFT’de olduğu gibi sınırları ve standartları da oluşma 

aşamasındadır. 2022 yılında bu konuda girişimlerde bulunan açık bir forum olan The 

Metaverse Standards Forum düzenlenmiştir. Bu forumun düzenlenme amacı kapsayıcı 

Metaverse standartlarının geliştirilmesidir. Foruma önde gelen yazılım, donanım ve 

platformlardan üyeler katılmıştır. Metaverse standartlarının oluşturulması için geniş bir 

fikir birliğine ihtiyaç duyulmuştur. Mayıs 2023 tarihi itibarı ile platforma üye yüzlerce 

çok uluslu firma bulunmakta olup bu sayı her geçen gün artış göstermektedir. Şekil 20’de 

bu firmalardan bazıları gösterilmiştir (The Metaverse Standards Forum, 2023). 

 

Şekil 20. The Metaverse Standards Forum Bazı Katılımcıları 

Kaynak: (The Metaverse Standards Forum, 2023) 
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2.2.3.3. Metaverse’in kullanım alanları ve örnek çalışmalar 

Temel olarak Metaverse kavramı, sanal dünya ve gerçek dünyanın kesiştiği noktalarda 

ortaya çıkan bir kavramdır. Metaverse'in kullanım alanları, hızla genişlemektedir ve 

gelecekte gerçek dünyanın daha birçok alanın da Metaverse teknolojisi ile 

birleştirilebileceği düşünülmektedir. Oldukça geniş kapsamlı kullanım alanı olan 

Metaverse, kullanım amaçlarına göre de kendi içinde farklı türlere ayrılabilen bir 

kavramdır. Bazı kullanım alanları şu şekilde listelenebilir: 

• Oyun: Sanal dünyada gerçekleştirilen farklı oyunların bir arada olduğu bir 

platform kurgusudur. Bu amaçla tasarlanan uygulamalarda, kullanıcılar farklı 

oyunlar arasında geçiş yapabilir, farklı karakterler oluşturabilir ve diğer 

oyuncularla etkileşimde bulunabilir. 

• E-Ticaret ve Online Alışveriş: Teknolojik gelişmelerle birlikte geleneksel ticaret 

yöntemleri giderek e-ticaret uygulamalarına evrilmektedir. Metaverse’in de 

internetin bir sonraki basamağı olarak ticareti dönüştürmesi olasıdır. Günümüzde 

birtakım Metaverse benzeri uygulamalarda kullanıcılar 3 boyutlu sanal mağazalar 

açabilmekte, diğer kullanıcılar ile ticaret yapabilmekte ve sanal para birimleri ile 

para kazanabilmektedir. Bunun yanında şirketler de sanal mağazalar, sanal 

etkinlikler, sanal festivaller, sanal defileler, sanal konserler ve sanal fuarlar gibi 

etkinlikler düzenlemektedir. Covid-19 pandemisi esnasında pek çok uluslararası 

fuar 3 boyutlu sanal fuarlara taşınmış ve bu anlamda global ölçekli bir pratik 

edinilmiştir (Kadam, 2021). 

• İş Dünyası: Metaverse’in iş amaçlı kullanımında kullanıcılar sanal ofisler açabilir, 

toplantılar yapabilir ve işlerle ilgili etkinlikleri gerçekleştirebilirler. Örneğin 

Gather.town iş hayatında sosyalleşme aracı olarak ortaya çıkmış Metaverse 

benzeri çevrimiçi bir sanal mekân platformudur (Gather Presence Inc, 2023). 

• Sosyal: Metaverse, sosyal ağlara alternatif bir platform olarak görülebilir çünkü 

burada kullanıcılar sanal toplantılar ve sanal etkinlikler düzenlenebilir; bu yolla 

diğer kullanıcılarla etkileşime geçerek sosyalleşebilir.  

• Eğitim: Metaverse, eğitim ve öğretim alanında da kullanılabilecek bir 

platformdur. Sanal sınıflar, sanal laboratuvarlar, eğitim simülasyonları, sanal 

öğrenme materyalleri gibi uygulamalar gerçekleştirilebilir. Ayrıca doğası gereği 
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tehlikeli ya da yüksek maliyetli eğitimlerin de Metaverse ile daha verimli bir 

şekilde verilmesi olasıdır. Erişilebilirlik kolaylığı açısından sağlayacağı avantajlar 

sebebiyle de bilginin demokratikleşmesi, daha özgür ve eşitlikçi bir alan açması 

yönüyle eğitime olumlu katkı sağlayacağı düşünülmektedir. 

• Gayrimenkul ve Yatırım: Metaverse, gayrimenkul sektörü ve yatırım için de 

kullanılabilir. Sanal emlakçılık, sanal mülk yatırımları gibi uygulamalar 

yapılabilir. Örneğin, Decentraland, Somnium Space ve The Sandbox gibi projeler, 

kullanıcıların sanal dünya üzerindeki arazileri satın alabileceği ve geliştirebileceği 

bir ortam sunmaktadır. 

• Turizm: Günümüzde 3 boyutlu sanal turlar oldukça yaygınlaşmış hatta günlük 

hayattaki navigasyon kullanımın bile ayrılmaz bir parçası haline gelmiştir. 

Buradan hareketle Metaverse’in sağlayacağı imkanlarla turizm kültürünün de 

değişeceği söylenebilir. Bu sayede insanlar seyahatini tüm ayrıntıları ile sanal 

olarak planlayabilir veya görülmesi zor ya da imkânsız birtakım yerlerin sanal 

temsillerine yolculuk yapabilir. Örneğin bir yanardağı ya da Antik Roma’yı 

fiziksel olarak gitmeden gerçeğe yakın bir şekilde deneyimleyebilir. 

Metaverse’in bu yaygın kullanım türlerin yanı sıra, birçok farklı kullanım türü de 

mevcuttur. Teknolojinin ilerlemesi ve bu alandaki girişimlerin artması ile bu kullanım 

alanları da genişlemeye devam etmektedir. Günümüzde Metaverse benzeri uygulama 

örnekleri halihazırda bulunmaktadır. Örneğin Linden Lab tarafından 2003 yılında 

geliştirilen Second Life, Metaverse kavramının en eski ve en bilinen örneklerinden 

biridir. Blockchain tabanlı Second Life’da kullanıcılar avatarlarını kullanarak, tamamen 

3 boyutlu sanal bir ortamda sosyalleşebilir, etkileşimde bulunabilir ve ticaret yapabilirler. 

Linden doları adındaki sanal para birimi ile kendi ekonomik ekosistemini oluşturmuştur. 

Aktif kullanıcı sayısı milyonlarla ifade edilmektedir. Second Life’ın altyapısı dışında 

neredeyse hiçbir mekân platformun kendisi tarafından oluşturulmamıştır. Kullanıcılar 

temel 3 boyutlu geometrik birimleri bir araya getirerek bu mekânları ve nesneleri 

tasarlamaktadır. Üyelerin platformu kullanım amaçları çoğunlukla ekonomi, eğlence, 

sosyalleşme çerçevesinde olsa da sanat galerileri, müzeler, yeniden canlandırılmış tarihi 

mekanlar ve sergiler gibi mekânlarla kültürel bir etkileşim kapsamında da bu platform 

kullanılmaktadır. Günümüzde Second Life’da Michelin, IBM, Xerox, Apple gibi global 

ölçekli firmaların temsilcilikleri bulunmaktadır. Bu şirketlerin yanı sıra kâr amacı 
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gütmeyen American Cancer Society (Amerikan Kanser Topluluğu) ve Global Kids 

(Küresel Çocuklar) gibi kuruluşlar da faaliyet göstermektedir. Second Life’ın dikkat 

çekici diğer kullanım amaçlarından biri de eğitimdir. Gerçek zamanlı görüntü ve ses 

aktarımı imkanları sayesinde Princeton, Stanford, Harvard gibi pek çok üniversitenin 

Second Life kampüslerinde eğitim faaliyetleri düzenlenmektedir (Tasa, 2009). Bir diğer 

örnek olarak; San Antonio'daki Teksas Üniversitesi'nin sanal kampüsünde ArtSpace 

UTSA isimli bir sanat galeri yer almaktadır. Yaklaşık her iki ayda bir yeni sergiler 

açılmaktadır (Şekil 21).  

 

Şekil 21. ArtSpace UTSA, Second Life 

Kaynak: (Second Life, 2023) 

Second Life, platformun yaratıcıları tarafından tamamen boş ve tasarlanmamış bir evren 

olarak sunulmaktadır. Bu evrenin kimliğini oluşturan en önemli bileşen kullanıcıların 

tasarladıkları 3 boyutlu sanal mekânlardır. Gerçek hayatta pek azı mimar olan her yaştan, 

meslekten, kökenden ve eğitim seviyesinden kullanıcıların tasarladıkları bu evren de her 

şeyden önce eklektik bir yapıdadır. Second Life’da tasarlanan mekânlar fiziki dünyanın 

temsili sanal örnekleri olabileceği gibi tamamen hayal ürünü ve fantastik ögeler 

barındıran mekânlar da olabilir. Örneğin Tac Mahal, New Orleans Şehri, Napoli Körfezi 

ya da Mont Saint Michel kasabası gibi fiziki dünya mekânlarının yanında tamamen 

kurgusal bir Elf ormanı, sanat galerisi, eğlence mekânı ya da nostaljik bir otel gibi sanal 

mekânlar da bulunabilir (Şekil 22).  
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Şekil 22. Second Life’daki Bazı Sanal Mekânlar 

Kaynak: (Second Life, 2023) 

2017 yılında kurulan Decentraland da Metaverse benzeri sanal mekân platformlarına 

örnek olarak gösterilebilir. Ethereum blok zinciri üzerinde çalışan Decentraland, 

kullanıcıların kendi dijital dünyalarını yaratmalarına olanak tanıyan bir sanal gerçeklik 

platformudur. Kullanıcılar, metaverse içinde sanal mülkler satın alabilir, bu mülkleri 

kişiselleştirebilir ve ziyaretçilerini ağırlayabilir. Kripto paralar, NFT’ler ve sanal 

gayrimenkuller gibi bileşenleri barındıran Decentraland, tüm bu bileşenlerin bir araya 

gelmesi sonucunda da kendi kripto ekonomi ekosistemini oluşturmuştur. Second Life’da 

olduğu gibi Decentraland’da da eğitimden iş dünyasına, eğlenceden sanata çok çeşitli 

alanlarda büyük çaplı etkinlikler düzenlenmektedir. Bu etkinlikler kullancıların kendileri, 

kar amacı gütmeyen kuruluşlar ya da büyük markalar tarafından organize 

edilebilmektedir. Örneğin Samsung 2022’de Decentraland ile iş birliği yaparak platform 

üzerindeki ilk sanal mağazasının açılışını yapmıştır (Şekil 23). 

 

Şekil 23. Samsung Sanal Mağazası, Decentraland 

Kaynak: (Lavania, 2021) 
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Metaverse benzeri uygulama örnekleri Second Life ve Decentraland’ın yanı sıra Roblox, 

World of Warcraft, Habbo Hotel, Axie Infinity, Sansar ve CryptoVoxels gibi platformlar 

ile çoğaltılabilir. Bu örnekler, Metaverse platformlarında mimarlık ve tasarımın nasıl 

kullanılabileceği hakkında da fikir verebilir. Ancak, Metaverse uygulamaları hızla 

geliştiği için, bu listedeki örnekler bile güncelliğini yitirerek yerini başka platformlara 

bırakabilir. Bunun yanı sıra teknolojideki gelişmeler yalnızca blockchain, kripto paralar, 

NFT ve Metaverse alanları ile sınırlı kalmamaktadır. Uygulama arayüzlerinde grafik 

gelişmeler de bu platformlardaki sanal mekânların gerçeğe oldukça yakın deneyim 

sunmasını sağlamaktadır. Bu başarıda, günümüzde mimari modelleme ve sunumda da 

kullanılmaya başlanan Unreal Engine gibi yazılımlar ve render motorlarının payı 

büyüktür. Örneğin Call of Duty: Modern Warfare 2’de tanıtılan Hollanda’nın Amsterdam 

şehri son dönemin en dikkat çekici gerçekçi sanal mekân uygulamalarından biridir. Şehrin 

aynı noktalarından çekilmiş fotoğraf kareleri ile uygulamadan alınan görseller arasındaki 

fark yok denecek kadar azdır (Şekil 24). 

 

Şekil 24. Call of Duty: Modern Warfare 2, Amsterdam Şehri 

Kaynak: (Gach, 2022) 

Bu platforlarda yapılan grafik gelişmeler yalnızca mekânlarla sınırlı kalmayıp nesneler 

ve avatarları da kapsamaktadır. Yine Unreal Engine motoru tarafından geliştirilen avatar 

tasarımı uygulaması Meta-Human sayesinde fotoğraf gerçekçiliğinde avatarlar 

oluşturulabilmektedir. Meta-Human sayesinden dakikalar içinde fotogerçekçi dijital 

insanlar oluşturulabilmektedir. Bulut tabanlı bir uygulama olan Meta-Human herkese 
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açık ve ücretsiz hizmet vermektedir. Uygulama ile insan yüzünün ve bedenin neredeyse 

tüm detayları ile mimik ve hareketleri sanal olarak modellenebilmektedir (Şekil 25). 

 

Şekil 25. Meta-Human, Unreal Engine 

Kaynak: (Unreal Engine, 2023) 

Metaverse, henüz gelişme aşamasında olan bir teknoloji olduğu için, etkin bir şekilde 

kullanabilen mimarlık firmaları da henüz sınırlıdır. Ancak Foster+Partners, Gensler ve 

Zaha Hadid Architects gibi bazı büyük mimarlık firmaları, sanal gerçeklik ve artırılmış 

gerçeklik teknolojilerinin mimarlıkta kullanımına adapte olarak meslek pratiklerine dahil 

etmişlerdir. Yine bazı firmalar interaktif sanal mekân tasarımları ve metaverse mimarlığı 

gibi konularda alanda öncü sayılabilecek örnekler ortaya koymaktadır. Örneğin 2022 

yılında Zaha Hadid Architects ve Refik Anadol Studio’nun işbirşiği ile ortaya konan 

“Metaverse’i Tasarlamak” başlıklı proje; mimarlık, sanat, teknoloji ve yapay zekâ gibi 

kavramların kesiştiği deneysel bir projedir (Şekil 26). Projede, mimarlığın dijital 

dünyadaki geleceğine yönelik bir perspektif sunmak amaçlanmıştır. Proje kapsamında 

Refik Anadol’un üslubu haline gelen makine öğrenmesi sayesinde Zaha Hadid’in mimari 

eserleri hakkında yapay zekanın rüya görmesi sağlanmıştır (Hadid, 2022). 

 

Şekil 26. Metaverse’i Tasarlamak, Zaha Hadid Architects-Refik Anadol Studio 

Kaynak: (Hadid, 2022) 
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Metaverse’in mimarlar tarafından kullanım örnekleri bunlarla sınırlı olmayıp tıpkı fiziki 

dünyadaki mimarlık mesleğinde olduğu gibi farklı parametreler çerçevesinde 

çeşitlenmektedir. Çoğunlukla sergiler, etkinlikler ve firmalar arası iş birlikleri ile gelişen 

örnekler meslekte yeni bir kapı aralamakta ve meslek içinde yeni iş kolları doğurmaktadır. 

Türkiye'de Metaverse teknolojilerinin kullanımı yakın tarihte başlamış olsa da bazı 

önemli çalışmalar gerçekleştirilmiştir. Sinpaş, Aytemiz, Orka Holding, Turkcell, 

Atlas.Space, Deniz Bank, Yapı Kredi World ve Sabancı Holding gibi büyük ölçekli 

kurumlar barındrıdığı potansiyeller ve avantajlar sebebiyle Metaverse’de yerini almak 

üzere girişimler başlatmışlardır. Türkiye’de Metaverse’i etkin kullanması ve hızlı adapte 

olması muhtemel sektörler ise dünyada da olduğu gibi e-ticaret, eğitim, oyun, eğlence 

kültür ve turizm olarak ön plana çıkmaktadır. 

2.3. Mimarlık Mesleğinin Rolü 

Mimarlık mesleği, insanların yaşam alanlarını tasarlayan, inşa eden ve geliştiren kişilerin 

faaliyetlerini kapsamaktadır. Mimarlar, estetik, fonksiyon, ergonomi, sürdürülebilirlik, 

güvenlik vb. gibi faktörleri dikkate alarak yapılar ve çevresel mekânlar tasarlamaktadır. 

Mimarlık mesleğinin rolü, müşterilerin ihtiyaçlarını anlamak, tasarım kavramlarını 

geliştirmek, projeleri çizmek, yapısal ve teknik ayrıntıları planlamak, projelerin bütçe ve 

süre hedeflerine uygun olarak gerçekleştirilmesini sağlamak ve genel olarak yapının 

kalitesini denetlemek gibi bir dizi sorumluluğu içermektedir. Mimarlar, projelerinin 

çeşitli aşamalarında müşterilerle, mühendislerle, müteahhitlerle ve diğer paydaşlarla 

sürekli iletişim kurarak iş birliği yapmaktadır. Ayrıca mimarlar, toplumun ihtiyaçlarına 

yanıt verecek şekilde estetik, işlevsel ve sürdürülebilir yapılar oluşturmak için sanatsal 

yeteneklerini ve teknik bilgilerini kullanmaktadır. Aynı zamanda, mevcut mimari mirası 

koruma, şehir planlaması, çevre sürdürülebilirliği, kamu güvenliği gibi konuları da göz 

önünde bulundurarak toplumsal, kültürel ve çevresel faktörleri etkileyecek roller de 

üstlenmektedirler.  

Mimarlık mesleği, binaların estetik ve fonksiyonel değerini artırırken, insanların 

yaşam kalitesini de iyileştirmeyi hedeflemektedir. Mimarlar, sürdürülebilirlik ilkelerini 

benimseyerek enerji verimliliği, çevresel etkiler, doğal kaynak kullanımı ve insan sağlığı 

gibi faktörleri doğrudan ya da dolaylı olarak etkileyebilecek rollerde bulunmaktadır. 

Ayrıca, toplumun kültürel mirasını korumak, şehirlerin ve yerleşimlerin planlamasında 
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etkili olmak ve sosyal dengeyi sağlamak gibi sosyal gibi bir dizi sorumluluk da 

üstlenmektedirler. 

Böylece mimarlık mesleği, insanların yaşadığı ve etkileşimde bulunduğu mekânları 

şekillendirirken, estetik, işlevsellik, sürdürülebilirlik ve toplumsal sorumluluk gibi birçok 

önemli faktörü bir araya getirmektedir. Tarihten günümüze mimarlık mesleğinin bu 

misyonu dönemsel olarak değişiklikler göstermiş ve süreç içinde dönemin şartlarına göre 

meslek rolleri de evrilmiştir.  Tarih boyunca, mimarlığın rolünün nasıl değiştiğini 

kategorik olarak gösteren Tablo 2 aşağıda yer almaktadır. 

Tablo 2. Mimarlık Mesleğinin Tarihsel Süreç İçindeki Rolleri 

Dönem Dönemlerin Özellikleri ve Meslek Rolleri 

Antik Dönem 

Dönem 

Özellikleri 

Mimarlar, tapınaklar, saraylar, tiyatrolar gibi 

anıtsal yapılar tasarlamış ve inşa etmiştir. 

Mesleki Rol 
Estetik, yarar, düzen ve dayanıklılık gibi ilkeleri ön 

plana çıkaracak bir rol üstlenilmiştir. 

Orta Çağ 

Dönem 

Özellikleri 

Çoğunlukla kiliseler, katedraller, manastırlar, 

şatolar ve kaleler gibi dini ve savunma amaçlı 

yapılar tasarlanmıştır. 

Mesleki Rol 

Dinsel ve yönetsel iktidar merkezlerinin gücünü 

simgeleyecek prestijli yapılar inşa etme rolü ön 

plana çıkmaktadır. 

Rönesans 

Dönem 

Özellikleri 

Perspektif ve orantı ilkeleri, mimaride önem 

kazanmış ve klasik döneme referanslar yapılmıştır. 

Floransa, Verona, Vicenza, Venedik ve Roma gibi 

merkezlerde büyük saraylar ve kır evleri gibi din 

dışı yapılar inşa edildi. 

Mesleki Rol 

Bireysel deneyim ve bilimsel gözlem öncelik 

kazanmıştır. Mimarlar, insan merkezli hümanist 

bir yaklaşım benimsenmesinde, yeni bir edebi form 

ve mimari tez gelişimin rol oynamıştır. 

Sanayi 

Devrimi 

Dönem 

Özellikleri 

Endüstriyel gelişmeler ile demir, cam, çelik gibi 

yeni malzemeler mimaride kullanılmaya 

başlanmıştır. Demiryolu istasyonları, fabrikalar, 

fuar alanları gibi yapıları etkiler. 

Mesleki Rol 

Yapı malzemelerinde ve yapım tekniklerinde 

yaşanan gelişmeler ile mimarlar, geleceğin 

kamusal tapınakları olacak bu binaların yapımında, 

şehirlerin dışarı ve yukarı doğru genişlemesinde ve 
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özellikle mühendislik gibi başka disiplinlerle iş 

birliğinin artırılmasında rol oynamıştır. 

Modern 

Dönem 

Dönem 

Özellikleri 

20. yüzyıl başı Amerika’sında yaşanan ekonomik 

patlamalar, banliyölerin gelişmesi, toplu 

konutların yaygınlaşması, strüktür ve süsleme 

konusunda yeni yaklaşımlar ortaya konması 

dönemin ön plana çıkan bileşenleridir. 

Mesleki Rol 

Fonksiyonellik, minimalizm ve doğal ışık 

kullanımının ön planda tutulduğu, kamuoyu 

tarafından kabul edilebilir, işlevsel bir güzellik 

bilincinin oluşmasında mimarlar rol oynamıştır. 

Postmodern 

Dönem 

Dönem 

Özellikleri 

Mimarlar, geçmişe referanslar yaparak daha 

dekoratif ve sembolik ögeler yaratılmış, farklı 

üslupların bir araya gelişi ile özgün göndermeler 

içeren yapılar tasarlanmıştır. 

Mesleki Rol 

Mimarlar, modernizmin sıkı işlevselci estetiğini 

özgürleştirmek için felsefe, kuram ve tarihe 

bakarak karşıt bir uslüp geliştirmede rol 

üstlenmiştir. 

Dijital Çağ 

Dönem 

Özellikleri 

Bilgisayar destekli tasarım ve 3B modelleme gibi 

teknolojilerin kullanımı yaygınlaşmıştır. BIM 

(Building Information Modeling) sistemleri 

mimari projelerin yönetiminde önem kazanmıştır. 

Mesleki Rol 

Mimarlar, bilgisayar teknolojisi ve akıllı 

sistemlerin mesleğe adaptasyonu ve yeni üretim 

yöntemlerinin geliştirilmesinde öncü bir rol 

oynamıştır. 

Yakın 

Gelecek 

Dönem 

Özellikleri 

Mimarlıkta dijitalleşme ve yapay zekâ kullanımı 

yaygınlaşmıştır. 3B yazıcılar ve modüler yapım 

teknikleri inşaat süreçlerinde etkili olmuştur. 

Sürdürülebilirlik ve enerji etkin tasarım kavramları 

önem kazanmıştır. Metaverse, NFT'ler ve 

Blockchain gibi teknolojiler, mimarlıkta yeni 

alanlar açmıştır. 

Mesleki Rol 

Mimarlar, mesleğin sınırlarının dışına genişleyerek 

multidisipliner bir yaklaşımın ve iş birliğinin 

benimsenmesinde rol oynamaktadır. Ayrıca hala 

bulanık bir perspektifle algılanabilen yakın 

gelecekte mimarlık mesleğine yeni ufuklar ve iş 

kolları açmakta öncü görev görmektedirler. 

Kaynak: (Borden vd., 2017; Jones, 2006) 
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Bu tabloda, mimarlık mesleğinin farklı dönemlerde nasıl değiştiği ve rolünün nasıl 

evrildiği kategorik bir şekilde özetlemektedir. Her dönemdeki farklı mimari tarzlar, yapı 

malzemeleri ve teknolojik ilerlemeler, mimarların tasarım ve inşa süreçlerindeki 

yaklaşımlarını değiştirmiş ve yeni perspektif kazandırmıştır. Yakın gelecekte de mimarlık 

mesleğinin nasıl evrilebileceği ve rolünün nasıl değişebileceği günümüz literatürünün 

önemli tartışma konularından biridir. Sürdürülebilirlik ve ekolojik tasarım giderek daha 

fazla önem kazanmakta ve çevresel etkileri azaltmayı hedefleyen projeler ayrışarak ön 

plana çıkmaktadır. Dijitalleşme, 3B yazıcılar ve modüler yapım teknikleri ile BIM ve 

yapay zekâ gibi teknolojilerin kullanımının mimarlık pratiğini dönüştürebileceği 

düşünülmektedir. Ayrıca Blockchain, NFT ve Metaverse gibi yeni teknolojiler, mimarlık 

alanında yeni fırsatlar ve uygulamalar sunarak mesleğin gelecekteki yönünü 

şekillendirebilir. 

Literatürde mimarlık mesleğinin rollerini inceleyen farklı çalışmalar bulunmaktadır. Bu 

çalışmalar ağırlıklı olarak mimarlık mesleğinin dönüşüm, ifade ve etki açısından ele 

almaktadır. Mimarlık mesleğinin rolü yazında geniş bir perspektifle ele alınmış olup 

mimarlığın; toplumun ihtiyaçlarını karşılamak, mekânlara anlam katmak ve toplumsal, 

çevresel ve ekonomik etkiler yaratmak üzere roller üstlendiği varsayılmaktadır. 

Mimarlar, bu roller aracılığıyla mekânları dönüştürür, duygusal ifadeler sağlar ve 

toplumsal etkiler oluştururlar.  

Mimarlık mesleğinin multi-disipliner bir yapısı vardır ve yalnızca mesleğin icrası 

üzerinden değerlendirmeler yetersiz kalabilmektedir. Bu bağlamda, mimarlık mesleği, 

mühendislik disiplinlerde olduğu gibi bilimsel bir bilgi birikimine dayanmasının yanı sıra 

mimarlar tarafından sanatsal ve yaratıcı bir alan olarak kabul edilmektedir. Blau, 

mimarlık mesleğinin hem icra hem de ideolojik düzeyli bir yapısı olduğunu ifade 

etmektedir (Musiitwa, 1991). Mimarlık mesleğinin pratik uygulamalarında diğer 

paydaşlarla (mühendis, müşteri, proje müdürü, müteahhit vb.) olan mesleki rolleri iç içe 

geçmektedir (Faoro ve Merrill, 1990; Pinnington ve Morris, 2002). Bu bağlamda 

araştırmacılar tarafından mimarlık mesleğinin rolü üzerine uzlaşılmış tek bir tanım 

olmayıp; mimarlığın multidisipliner yapısından dolayı yaklaşımlar çeşitlilik 

göstermektedir. 
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Mimarlık mesleğinin icrasında diğer meslek grupları karşısında mimarın rolü 

tartışılagelen bir konu olmuştur. Irwig (1980) mimarın pratik uygulamalarda diğer 

paydaşlarla kurulan iletişim süreçlerinde daha dominant olması gerektiği ifade etmiştir. 

Yetki kullanımında lider pozisyonda olması gerektiğini vurgulamaktadır. Mimarlık 

tasarım süreci giderek karmaşık hale geldikçe, mimarlar müşteriler ve diğer paydaşlarla 

iş birliği yaparak etkili bir iletişim kurmayı öğrenmelidir. Bu nedenle, mimarların görsel, 

yazılı ve sözlü iletişim araçlarını kullanarak tasarımlarını ifade etmeleri, müşterileri 

yönlendirmeleri ve kararları iletmeleri gerekmektedir. Burr ve Jones (2010) da iletişimin 

mimarlık mesleğinin uygulamadaki rolündeki önemine dikkat çekmiştir ve mimarın 

iletişim süreçlerinde bir aracılık rolünün olduğunu ifade etmiştir. Verimli iletişim için, bir 

müşterinin ihtiyaçlarını tanımlamasından başlayarak tasarım çözümünün sunumuna 

kadar olan süreçte fikir alışverişi yapılması gerektiğine ve bilgilerin eşzamanlı olarak 

gönderilip alındığı bir iletişim modeli kullanımının önemine vurgu yapmaktadır. 

Kullanıcıların mimariyi anlaması ve deneyimlemesi için de etkili iletişim stratejileri 

geliştirilmelidir. Bu beceriler, mimarların ihtiyaç duyduğu en temel beceriler arasındadır 

ve mimari tasarım sürecinin tüm aşamalarında önemli bir rol oynamaktadır (Musiitwa, 

1991). 

Mimarlık, toplumsal, çevresel ve ekonomik açılardan etkili bir rol oynar. Bu durumun 

mimarlığın uygulama alanının, canlıların yaşadığı tüm yapılı çevreyi kapsamasından 

dolayı ortaya çıktığı söylenebilir. Mimarlar, tasarımlarıyla toplumun ihtiyaçlarını 

karşılarken bir taraftan da sosyal eşitlik, erişilebilirlik, çevresel sürdürülebilirlik ve 

ekonomik kalkınma gibi konularda da doğrudan etkili bir role sahiptir. Bu etki Musiitwa 

(1991)’nın işaret ettiği üzere mimarlık mesleğinin çok yönlülüğü ile açıklanabilir. 

Literatürde mimarlık mesleğinin, yaşamın unsurları ile olan etkileşim ilişkisi, etkileyen 

ve etkilenen olarak iki yönlü ele alınmaktadır. Felsefi akımlar, dil, toplumsal/kültürel 

değişimler, inançlar, dönemsel akımlar vb. mimarlık mesleğini doğrudan etkilerken; 

mimarlığın da bu gibi unsurlar üzerinde etkileyen bir rolü vardır (Beelman, 2005).  

Mimarlar, felsefi prensipleri kullanarak anlamlı tasarımlar yapabilir, dili mekânsal bir 

ifade biçimi olarak kullanabilir, toplumsal/kültürel değişimlere uyum sağlarlar, 

tasarladıkları yapılar aracılığıyla insanların yaşamlarını etkilerler (Ritchie, 2019). 

Mimarlık mesleği bu karşılıklı etkileşimler açısından önemli bir rol oynamaktadır. Ayrıca 

toplumun ihtiyaçlarını karşılamak ve mekânsal çevreyi şekillendirmek için yenilikçi 
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tasarımlar ile geleceğe yönelik vizyonlar geliştirerek dönüştürücü bir role sahiptir. 

Hacıhasanoğlu (2005) mimarlığın, değişim kavramıyla birlikte geliştiğini dolayısıyla 

mimarların dönüşümleri öngörmesi, geleceğin yaşamını ve mekanlarını tasarlamaya 

odaklanması gerektiğini savunmaktadır. Beelman (2005) ise bu durumu bir örnek 

üzerinden inceleyerek, mimarlığın doğa ile insan ilişkisinde dönüştürücü bir rolünün 

bulunduğunu ifade etmektedir. Çevre üzerindeki etkisi sebebiyle sürdürülebilirlik 

prensiplerinin de mimarlık mesleğinin sorumluluğunda olduğunu savunmaktadır. Ancak 

Durmus (2012) ise geleceği öngörerek dönüşüm sağlamasında icracı olan mimarın 

rolünün değiştiğini, günümüzde mimarın yalnızca yorumlayıcı bir kimlik kazandığını 

savunmaktadır. En genel ifadeyle mimarlar, toplumun ihtiyaçlarını karşılayacak çözümler 

sunarak mekânsal çevrenin gelişimine katkıda bulunurken; bunu etkileyen, etkilenen ve 

dönüştüren bir rol ile yapmaktadır. 

İnsan, toplum ve mimarlık ilişkisi birçok araştırmanın konusu olagelmiştir. Literatürde 

mimarlık mesleğinin insan ve toplum üzerinde önemli bir rolü bulunduğu kabul 

edilmektedir. Mimarlık mesleğinin insan ve toplum odaklı bu rolü; sosyal sorumluluk 

projeleri, kentsel dönüşüm çalışmaları, kamusal alanların tasarımı, toplumsal eşitlik, 

erişilebilirlik, kentsel adalet, sürdürülebilir kalkınma vb. gibi unsurları içerir. Evans ve 

McCoy (1998)’un aktarımına göre mimarlar, toplumun ihtiyaçlarına yanıt vermek için 

projeler geliştirir ve sosyal sorunlara çözümler sunar. Yine kamusal alanların tasarımında, 

kullanıcıların ihtiyaçlarını ve tercihlerini dikkate alarak, katılımcı bir yaklaşım 

benimserler. Mimarlar toplumu analiz ederek gelecekte toplumun nasıl evrileceğini 

sorgulamak ve bu minvalde çözümler geliştirmelidir (Ritchie, 2019).  Aynı zamanda 

toplum odaklı projeler sayesinde mimarlar; toplumsal eşitlik, erişilebilirlik ve kentsel 

adalet için bir katalizör olarak rol oynamaktadır (Majerowitz ve Allweil, 2019). Ayrıca 

literatürde kentsel planlama süreçlerinde, sürdürülebilirlik ve çevresel bilinç konularında 

mimarlık mesleğinin önemli bir rol oynadığı birçok araştırmacı tarafından ifade 

edilmektedir.  Bu şekilde, mimarlık mesleği toplumun refahı, sürdürülebilirlik ve kentsel 

gelişme konularında aktif bir rol oynamaktadır. 

Mimarlık, sadece fiziksel bir mekânın tasarımından ibaret değildir; aynı zamanda 

insanların sağlık ve refahını etkileyen psikolojik bir boyuta da sahiptir. İyi tasarlanmış 

mekânların stresin azaltılması, huzur ve psikolojik iyilik üzerindeki rolüne literatürde 

sıkça vurgu yapılmaktadır (Verderber ve Kimbrell, 2005). Engelsiz tasarım; yaşlanan 
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nüfus ve engelli bireylerin ihtiyaçlarına uygun mekanların oluşturulmasını içerirken, 

herkes için tasarım ilkesi de toplumun tüm demografisine hitap eden ve onların 

antropometrik, biyomekanik, ergonomik,  fiziksel ve biyolojik ihtiyaçlarını karşılayan 

mekânların tasarlanmasını sağlar (Demirkan, 2016). Ayrıca, mimarlık mesleği, insanların 

sağlığını önceleyen yeşil bina teknolojileri ve enerji verimliliği gibi konularda da önemli 

bir rol oynamaktadır (Weinberger, Garside, Christensen ve Chatterjee, 2022). 

Mimarlık mesleği, ekonomi ve sürdürülebilirlik açısından önemli bir role sahiptir. 

Sürdürülebilir tasarım prensipleri, ekonomik açıdan verimli ve çevresel olarak 

sürdürülebilir çözümlerin bir araya getirilmesini sağlamaktadır. Mimarlar, projeleri 

tasarlarken maliyet etkinlik ilkesini gözeterek uzun vadede ekonomik fayda sağlayacak 

stratejileri uygulamaktadır. Dolaysıyla ekonomik gelişmeler (kalkınma ve krizler) ile 

doğrudan karşılıklı ilişki içindedir (Luck, 2018). Aynı zamanda, ekonomiyi destekleyen 

mimari projelerin ve iş gücünün geliştirilmesinde de önemli bir role sahiptir.  Literatürde, 

mimarlık mesleğinin ekonomik büyümeyi teşvik ederken, toplulukları güçlendirdiği ve 

sürdürülebilir kalkınmanın bir parçası haline geldiği vurgulanmaktadır.  

Literatürde mimarlık mesleğinin ekonomik rolü kadar, girişimci-yenilikçi rolüne de 

vurgu yapılmaktadır. Bryant, Rodgers ve Wigfall of alma‐nac (2018) mimarlık 

mesleğinin formunun sürekli güncellendiğini vurgulamaktadır. Değişen bu formlarda 

mimarın da girişimci bir motivasyonla proje geliştirmesi gerektiğini ifade etmektedir. 

Mimarlık mesleği; yenilikçi tasarım yaklaşımları, özgün mimari projeler, yeni bir öneri 

sunan mimari girişimler, teknolojinin mimariye entegrasyonu vb. gibi yönleriyle yenilikçi 

ve girişimci bir rol üstlenmektedir (Muratovski, 2012; van Berkel, 2020). Ancak en genel 

ifadeyle tasarımcı bir zihnin yapısının zaten girişimci olduğu ve buna bağlı olarak 

mimarlık mesleğinin doğası gereği tasarımında, icrasında ve sunumunda girişimci 

rolünün olması gerektiği düşünülmektedir (Goldschmidt ve Rodgers, 2013). 

Literatürde mimarlık mesleğinin yenilikçi rolünü, teknoloji ile ilişkilendiren çalışmalar 

bulunmaktadır. Bu iki rolün mesleki olarak kritik bir öneme sahip olduğu ifade 

edilmektedir. Günümüzde BIM(Building Information Modeling) yazılımları, dijital 

tasarım ve yapay zekâ gibi ileri teknolojiler, mimarların tasarım sürecinde önemli bir araç 

haline gelmiştir (Özkoç, 2015). Ayrıca mimarlık mesleği, teknoloji ve inovasyonu 

benimseyerek, daha sürdürülebilir, enerji etkin, akıllı ve ileri teknolojilere dayalı yapılar 
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tasarlayarak geleceğe yönelik bir rol üstlenir. Geleceğin inşaat teknikleri ve modüler 

yapım yöntemleri de mimarlık pratiğinde giderek daha fazla kullanılmaya başlanmıştır. 

Bu da projelerin daha hızlı ve verimli bir şekilde tamamlanmasına olanak tanır (Akbalık, 

2017). 

Mimarlık mesleği, kültürel mirasın korunması ve geleceğe aktarılması konusunda kritik 

bir rol üstlenir. Mimarlar, tarihi ve kültürel yapıların restorasyonu ve yeniden 

işlevlendirilmesi ile bu rolü gerçekleştirir. Ayrıca, mimari mirasın belgelendirilmesi ve 

korunması için çalışmalar yaparlar (Siwicki, 2012). Bu yönüyle mimarlık mesleği; 

geleneksel malzemelerin ve tekniklerin kullanımının teşvik edilmesinde, kültürel mirasın 

korunması ve gelecek nesillere aktarılmasında, kimlik bilincinin güçlendirilmesinde 

önemli bir rol oynar. 

Mimarlık mesleğinde, ifadenin (sanatsal, estetik, sembolik) etkili bir aracılık rolü 

üstlendiği literatürde pek çok araştırmacı tarafından vurgulanmaktadır. Bu açıdan 

mimarlar, ifade şekli-yöntemi aracılığıyla mekânlara anlam katarak insanların duygusal 

tepkilerini ve deneyimlerini etkiler. Mimarlık mesleği, sanatsal, estetik ve sembolik gücü 

ile insanların kimliklerini, kültürel değerlerini ve yaşam tarzlarını ifade etmelerine 

yardımcı olur. 

Mimarlık mesleğinin sanatsal rolü, yapıların estetik ve görsel niteliklerine odaklanır ve 

mimarinin bir sanat formu olarak değerlendirilmesine aracılık eder. Bu sanatsal rol, 

mimarın mekânın formunu, malzeme seçimini, renk paletini, kompozisyonu ve detayları 

gibi unsurları dikkate alarak yapının görsel etkisini oluşturmasını içerir. Sanatsal bir 

yaklaşım, yapıların duygusal ve estetik bir etki yaratmasına yardımcı olurken, aynı 

zamanda mimari deneyimin zenginleşmesine katkıda bulunur. Mimarlar, mesleğin 

sanatsal rolü aracılığı ile eserlerinde kullanıcıların duyusal olarak etkileyici bir deneyim 

yaşamasını sağlar (Taşçıoğlu, 2020). Böylece, mimarlık mesleğinin sanatsal bir ifade 

olarak toplumun estetik zevklerini şekillendirdiği, çevreye güzellik kattığı ve insanların 

yaşam kalitesini arttırdığı varsayılabilir. Buna ek olarak literatürde mesleğin sanatsal 

rolünün yanı sıra estetik rolünün önemine de vurgu yapılmaktadır. Yapıların dış ve iç 

tasarımında renk, malzeme, form, desen gibi unsurların doğru bir şekilde kullanılmasıyla 

elde edilen mimari estetiğin, kullanıcıların ruh sağlığı ve yaşam kalitesi üzerinde de 

olumlu etkisi olduğu söylenebilir.  
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Mimarlık tarihi boyunca, mimarlar hem tasarımı hem de inşaatı denetleyen ve projeyi 

başından sonuna kadar yöneten uzmanlar olarak görev yapmıştır. Ancak projelerin 

karmaşıklığı arttıkça, tasarımcılar ve yapımcılar olarak ayrılmıştır. Bu ayrılıktan sonra, 

mimarların rolü sürekli olarak değişmiş ve gelişim göstermiştir (Jones, 2006). Mevcut 

literatür, mimarlık mesleğinin görevi, sorumlulukları ve rollerinin neler olduğu açısından 

irdelendiğinde özerklik halinin tartışıldığı görülmektedir. Bu tartışmanın teknolojik 

değişim ve yapı inşa süreçlerinin gelişen doğasından kaynaklanabileceği 

düşünülmektedir. Bu gelişmeler, teknolojide yaşanan gelişmeler, müşteri algısındaki 

değişiklikler, mimari hizmetler sunabilen yarı-profesyonellerin varlığı, mimari eğitim ve 

uygulama arasındaki farklılıklar gibi değişkenlerle ilişkilendirilmektedir. Mimarlık 

mesleğinin özerkliğini koruyarak devam ettirmesi için yenilik, iletişim ve kullanıcı 

katılımı, bilgi yönetimi ve akılcı eğitimin gerekliliği önerilmektedir (Musiitwa, 1991). 

 

Şekil 27. Mimarlık Mesleğinin Rolleri 
 

Literatürde mimarlık mesleğinin rollerini inceleyen çalışmalardan yapılan çıkarımlarla 

Şekil 27 oluşturulmuştur. Mimarlık mesleğinin rolleri genel olarak üç grupta incelendiği 

değerlendirilmiştir. Bunlar dönüştürücü rolü, ifade aracı rolü ve etki oluşturma rolü olarak 

gruplandırılabilir. Mimarlık mesleğinin; çevreyi, doğayı, insanı ve toplumu, psikoloji ve 

sağlığı, ekonomi ve sürdürülebilirliği, kültürel mirası ve geleceği dönüştürücü bir rolü 

vardır. Bunun yanı sıra sanatsal, estetik ve sembolik bir ifade aracı rolü olduğu kabul 

edilmektedir. Mimarlar iletişim yoluyla etki oluşturma sürecinde aracı veya lider rolü 
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oynamaktadır. Yine bu süreçte girişimci, yenilikçi ve inovatif karakteriyle etki 

oluşturmaktadır. Nitekim teknolojik gelişmeler, toplumsal ve kültürel değişimler, 

ekonomik süreçler, dönemsel akımlar, felsefe, dil, inanç vb. için hem etkilenen hem de 

etkileyen rolündedir. 

2.4. Bölüm Sonucu 

Mekân kavramı çerçevesinde gelişen tanımlama ve tartışmalar, tarih boyunca insanın 

mekânla ilgili düşünce ve kavrayışı kapsamında çeşitlenerek, kavramın farklı boyutlar 

kazanmasını sağlamıştır. Evreni anlamaya yönelik her girişim mekânı anlamaya 

çalışmayı da beraberinde getirmiştir. Mimarlık disiplininde ise mekân; yaşam için 

tasarlanan bir ürün ve hacim olarak tanımlanabilir. Mimarlığın en temel konularından 

olan mekân, varoluşu gereği fiziksel bir gerçeklik olsa da insanı sarmalayan tüm nesnel 

ortamı ifade etmektedir. Bu yönüyle yaklaşıldığında mekânı insandan bağımsız 

değerlendirmenin eksik bir değerlendirme olacağı sonucu çıkarılabilir. Nitekim tarih 

boyu mekân yalnızca mimarlığın değil; psikolojinin, sosyolojinin, mühendisliğin, 

sinemanın ve felsefenin üzerine en çok eğildiği konulardan biri olmuştur. 

Mekân; varlıkları, hareketi ve yönü içinde barındırırken, kendi varlığını da tanımlayan bir 

boşluktur. Bu bağlamda mekân hem bir boşluğu ifade ederken hem de kendinin de içinde 

bulunduğu daha büyük bir boşluk olarak düşünülebilir. Bu zincir sürekli büyür ve 

sonsuzluğa uzanır. Nihayetinde tüm varlıkları, hareketi ve tüm mekânları barındıran uzayı 

oluşturur. 

De Certeau ile temelleri ortaya konan mekân anlayışında, mutlak/kartezyen mekân 

yaklaşımı yerine postmodern mekân anlayışı önerilir. De Certeau, mekânı sadece fiziksel 

bir alandan ziyade, toplumsal pratiklerin sonucu olarak ortaya çıkan bir deneyim olarak 

görür. Ona göre mekân, insanların günlük hayatlarındaki pratik faaliyetlerinin, 

hareketlerinin, etkileşimlerinin ve ilişkilerinin sonucu olarak oluşur ve değişir. De 

Certeau, postmodern mekânı, mekânın pratik kullanımı ve hikayelerin birleşmesi yoluyla 

üretildiği bir yer olarak tanımlar. De Certeau'nun bu postmodern mekân yaklaşımı, 

mekânın sabit ve nesnel bir varlık olmadığı, insan pratikleri aracılığıyla üretildiği ve 

sürekli değiştiği fikrini savunur. 
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Düşsel mekân, gerçek dünyada fiziksel olarak var olmayan ancak hayal gücü ve düşsel 

yaratıcılıkla ortaya çıkarılabilen mekândır ve insan zihni bu düşsel mekânlara tabii bir 

şekilde aşinadır. Düşsel mekânın maddesiz oluşu onun etkisini azaltmaz aksine ilhamını 

sınırsız hayal gücünden aldığı için oldukça güçlü bir imgedir. Bu kavramla ilgili farklı 

yaklaşımlar ve çalışmalar, sanat, edebiyat, sinema, felsefe ve psikoloji gibi çeşitli 

disiplinler çerçevesinde çeşitlenmiştir. Düşsel mekânlar; dini ve mitolojik mekânlar, 

masal ve efsanelerdeki mekânlar, edebi eserlerdeki kurgu mekânlar, sanatsal mekânlar, 

sinema mekânları ve rüya mekânları gibi çok çeşitli yollarla duyumsanabilir. İnsan 

zihninin gerçek dünyada fiziksel olarak var olmayan ancak hayal gücü ve inançla var 

olabilen düşsel mekânlar yaratmaya doğuştan yatkınlığına örnek olarak ise rüyalar 

gösterilebilir. Bu doğal yatkınlığın sanat ve yaratıcılıkla birleşmesinden doğan 20. yüzyıl 

sonrası örnekleri ise çoğunlukla edebiyat, resim ve sinema alanında verilmiştir. Buradan 

hareketle mekân hem gerçek dünyayı hem de kurmaca dünyayı çepeçevre kuşatmaktadır. 

Gerek edebiyatta gerekse sinemada düşsel mekanlar kısmen ya da tamamen gerçek 

dünyadan ayrılan, hayali bir ortamda tasvir edilirler ve okuyucu, izleyici veya 

dinleyicinin hayal gücünü canlandırarak farklı bir gerçeklik algısı yaratırlar. 

Sanal mekân kavramı da bilgisayarlı teknolojiler ve sanal gerçeklik gibi araçlar 

kullanılarak oluşturulan sanal dünyaları ifade eder. Sanal mekânlar, gerçek dünya 

mekânlarına benzerlik gösterebilir veya tamamen hayali olabilir. Teknolojinin 

gelişmesine bağlı olarak gittikçe önem kazanan sanallık kavramı çoğunlukla bilgisayar 

teknolojileri ile anılsa da aslında ifade ettiği anlam daha geniş bir perspektife işaret eder. 

Önceki bölümlerde bahsedildiği üzere; bilgisayar teknolojilerinin ve sanal gerçeklik 

sistemlerinin gelişiminden çok uzun süre önce de insanoğlu tiyatro, müzik ve resim vb. 

gibi sanatsal yollarla birtakım hayali dünyaları duyumsama yollarını keşfetmişlerdir. 

Sanal mekân en yaygın tabirle “bir yaşam ortamının çevresi ile birlikte simüle edilmiş 

durumu” olarak tanımlanmaktadır. Bu tanımın ışığında sanal mekânın iki boyutlu dijital 

bir resmi değil üç boyutlu bir evreni ifade ettiği söylenebilir. Tıpkı fiziki mekân tanımında 

olduğu gibi sanal mekânda da bir boşluğun içinde bulunan sınırlandırılmış bir başka üç 

boyutlu boşluk tanımından söz edilebilir.  

Sanal mekân, kullanıcılarının o mekânda fiziksel olarak bulunmamasına karşın zihinsel 

olarak o mekâna dahil hissedebildiği mekândır. Bu sanal evrende, bilgiye ulaşılabilir, 

üretilebilir ve diğer insanlarla iletişim kurulabilir. Sanal mekân yapılmak zorundadır; 
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keşfedilemez. Sanal mekân inşa edilecek bir coğrafyadır; iklimsiz, henüz oluşmamış yeni 

bir gezegendir. Güncel teknolojinin potansiyellerine göre sanal mekân da değişecek, 

gelişecek ve güncellenecektir. İnsanoğlu öğrenmeye devam ettikçe sanal mekân da 

gelişmeye devam edecektir. Bu sanal evrenin üretimi söz konusu olduğunda mimarlık 

disiplini hem konsept aşamasında hem örgütlenmede hem de tasarımda aktif rol 

almaktadır. Sanal mekânın fiziksel mekâna bir alternatif oluşturacağı göz önünde 

bulundurulduğunda, fiziksel mekânda edinilmiş mimari tecrübeye ihtiyaç duyulacaktır. 

Bilgisayar tabanlı sanal mekân, geleneksel yöntemle üretilmiş mimari yapılardan farklı 

olarak yerçekimi, malzeme, perspektif ve strüktür gibi sınırlayıcı öğelerden bağımsız 

tasarım yapmaya imkân tanımaktadır. Bu kısıtlamaların ortadan kaldırıldığı bu yeni 

durumda fonksiyon, biçim, sirkülasyon, organizasyon ve strüktür kavramları kendi 

anlamlarını yeniden yaratmaktadır. Bu sebeple sanal mekânın kendine özgün “görme ve 

anlama biçimlerine” ihtiyacı vardır. Sanal mekân sadece betimleyici bir form olarak değil 

yeni bir anlayış biçimi olarak incelenmelidir. Bilgisayar teknolojilerinin zaman, mekân 

ve coğrafyadan bağımsız algoritmik yapılarıyla sanal mimarlık konseptinin gelişmesine 

katkı sağlanmıştır. Bunun yanında sanal mimarlık ve uygulamalarının birçok farklı alanda 

teorik ve pratik olarak çalışıldığı görülmektedir. 

Sanal mekânın korunması, dijital verilerin güvenliği için çeşitli yöntemler ve teknolojiler 

gerektirir. Şifreleme, izleme, yetkilendirme, yedekleme gibi süreçleri içeren bu koruma 

yöntemleri arasında blockchain teknolojisi özgün yapısı sebebiyle ön plana çıkmaktadır. 

Blockchain teknolojisi, bloklardan oluşan ve bloklar halinde saklanan şifrelenmiş işlem 

takibini sağlayan dağıtık yapıdaki bir veri tabanı sistemidir. Blockchain teknolojisi, 

merkezi olmayan bir veri tabanıdır ve güvenli bir şekilde veri saklamak için kullanılır. 

Blockchain’de depolanan veriler, bir dijital para birimi, dijital olarak üretilmiş bir sanat 

eseri, bir ses dosyası ya da sanal mekân ifade eden bir 3B dosya da dahil olmak üzere 

herhangi bir dijital veri olabilir. Dijitalleştirilebilen her veri blockchain sistemi ile koruma 

altına alınabilmektedir. Sanal mekân teknolojilerinin korunmasında blockchain 

teknolojisi, güvenliği sağlamak için kullanılabilen bir yöntem olarak görülmektedir. 

Blockchain teknolojisi sayesinde sanal mekânlarda yapılan işlemler kaydedilir ve bu 

kayıtlar değiştirilemez hale getirilir. Bu sayede sanal dünyaların güvenliği arttırılabilir. 
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Dijital bir varlık haline dönüşmüş olan sanal mekânların ticarileştirilebilmesi de mümkün 

hale gelmiştir. Örneğin, sanal dünyalarda (Metaverse) dijital araziler, dijital binalar, 

dijital sanat eserleri gibi dijital varlıklar NFT (non-fungible token) adı verilen bir tür 

kripto veri birimiyle alıp satılabilmektedir. NFT'ler, dijital bir varlığın benzersiz 

olduğunu ve bu nedenle birbirinin yerine geçemeyeceğini onaylayan, blockchain tabanlı 

bir veri birimidir. NFT’ler fotoğraflar, videolar, ses dosyaları ya da 3B dosyalar gibi 

çeşitli dijital verilerden oluşabilirler. NFT bir blockchain teknolojisi uygulaması olup 

günümüzde, özellikle dijital sanat endüstrisinde kullanılmaktadır. NFT en basit tabirle bir 

dijital esere sahip olmanın yeni ve güvenilir bir yoludur. NFT'ler, herhangi bir dijital 

dosyanın benzersiz olduğunu onaylayan blockchain tabanlı çalışan dijital veri 

birimleridir. İçerik üreticiler ve sanatçılar yeteneklerini değerlendirebilecekleri güvenli, 

erişilebilir merkezi olmayan, şeffaf bir pazar olması yönüyle NFT’yi tercih etmektedirler. 

NFT’nin artan bilinirliği; diğer içerik üretim yöntemlerinden farklı olarak blockchain 

tabanlı oluşu, benzersizliği, izlenebilirliği, değiştirilemezliği, sahiplik ve telif hakları 

yönüyle değerini koruması gibi sebeplerle izah edilebilir. 

Metaverse ise “evren ötesi” anlamına gelen, bütün dijital mekânların birleştirilmesiyle 

oluşturulmuş kolektif bir sanal paylaşım alanı, bir kurgusal evrendir. Sanal bir kamusal 

alan oluşturmayı vadeden Metaverse, insanların farklı mekânlar arasında hareket 

etmesine ve sanal bir ortamda iletişim kurmasına izin verdiği dijital bir dünya olarak 

tanımlanmaktadır. Bu açıdan kavram internetin geleceği olarak görülmektedir. 

Metaverse, bilgisayar teknolojisi kullanılarak yaratılan bir ortam olduğu için sanal mekân 

özelliklerine sahiptir. Metaverse’in ayrıcalıklı özelliği ise, gerçek dünya ile sanal dünya 

arasındaki sınırları bulanıklaştırması ve insanların birbirleriyle dijital bir ortamda 

etkileşime girmelerine olanak sağlamasıdır. Kullanıcılar fiziki evrende olduğu gibi eğitim 

görebilir, kendi işini kurarak para kazanabilir, farklı insanlarla sosyalleşebilir, tasarım 

yapabilir ya da sadece eğlenebilir. Metaverse, gerek üç boyutlu tasarım yönünden gerekse 

kurgusal yönden tasarlanmış ve bitmiş bir senaryo değil; aksine kullanıcının kendi 

avatarından başlayarak kimliğini, çevresini, nesneleri ve mekânları tasarladığı çevrimiçi 

bir ortamdır. İnternetin bir tarayıcı aracılığı ile farklı siteleri birbirine bağlaması gibi, 

Metaverse de farklı sanal mekân platformlarını birbirine bağlamaktadır. İnternetten farklı 

olarak Metaverse, dijital bir alan olmanın ötesinde dijital bir evrendir. Yeni bir teknoloji 

olmasının yanı sıra yeni bir iş yapış versiyonu olarak görülmektedir. Metaverse'in 
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kullanım alanları, hızla genişlemektedir ve gelecekte gerçek dünyanın daha birçok alanın 

da Metaverse teknolojisi ile birleştirilebileceği düşünülmektedir. 

Mimarlık mesleği, insanların yaşam alanlarını tasarlayan, inşa eden ve geliştiren kişilerin 

faaliyetlerini kapsamaktadır. Ayrıca mimarlar, toplumun ihtiyaçlarına yanıt verecek 

şekilde estetik, işlevsel ve sürdürülebilir yapılar oluşturmak için sanatsal yeteneklerini ve 

teknik bilgilerini kullanmaktadır. Aynı zamanda, mevcut mimari mirası koruma, şehir 

planlaması, çevre sürdürülebilirliği, kamu güvenliği gibi konuları da göz önünde 

bulundurarak toplumsal, kültürel ve çevresel faktörleri etkileyecek roller de 

üstlenmektedirler. Böylece mimarlık mesleği, insanların yaşadığı ve etkileşimde 

bulunduğu mekânları şekillendirirken, estetik, işlevsellik, sürdürülebilirlik ve toplumsal 

sorumluluk gibi birçok önemli faktörü bir araya getirmektedir. Tarihten günümüze 

mimarlık mesleğinin bu misyonu dönemsel olarak değişiklikler göstermiş ve süreç içinde 

dönemin şartlarına göre meslek rolleri de evrilmiştir. Her dönemdeki farklı mimari 

tarzlar, yapı malzemeleri ve teknolojik ilerlemeler, mimarların tasarım ve inşa 

süreçlerindeki yaklaşımlarını değiştirmiş ve yeni perspektif kazandırmıştır. Yakın 

gelecekte de mimarlık mesleğinin nasıl evrilebileceği ve rolünün nasıl değişebileceği 

günümüz literatürünün önemli tartışma konularından biridir. Sürdürülebilirlik ve ekolojik 

tasarım giderek daha fazla önem kazanmakta ve çevresel etkileri azaltmayı hedefleyen 

projeler ayrışarak ön plana çıkmaktadır. Dijitalleşme, 3B yazıcılar ve modüler yapım 

teknikleri ile BIM ve yapay zekâ gibi teknolojilerin kullanımının mimarlık pratiğini 

dönüştürebileceği düşünülmektedir. Ayrıca Blockchain, NFT ve Metaverse gibi yeni 

teknolojiler, mimarlık alanında yeni fırsatlar ve uygulamalar sunarak mesleğin 

gelecekteki rolünü şekillendirebilir. 
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3. MATERYAL METOD 

Tarih boyunca güncellenen ve dönüşen mimarlık mesleğinin rolünün, blockchain, NFT 

ve Metaverse teknolojileri ile birlikte nasıl evrileceği literatürde tartışılmaktadır. Bu 

teknolojilerin mimarlık mesleğini nasıl etkilediği, literatürdeki düşüncenin ne yönde 

olduğu ve bakış açısı gibi değerlendirmelerin bu yeni gelişmelerin yönünü ve 

yoğunluğunu tespit etmek açısından önemli olduğu değerlendirilmektedir. Bu nedenle, 

bu çalışma sanal mekân kavramının mimarlık disiplini açısından güncel olarak nasıl ele 

alındığını, literatürdeki görüşlerin durumunu vb. ortaya koymak için önemli bir boşluğu 

dolduracağı değerlendirilmektedir. 

Bu çalışma, gelecekteki araştırmalara kaynak olabilmek için sanal mekân kavramının 

mimarlık disipliniyle ilişkisinde geçmişiyle bugününü diğer disiplinlerle ayırt ederek, 

literatüre katkı sağlayarak kavramın gelecekteki potansiyelini sorgulamayı 

amaçlamaktadır. 

Bu çalışma, bibliyometrik literatür kaynak taraması araştırmasıdır. Bunun için; 

çalışmanın yapıldığı 01.06.2023 tarihinden geriye doğru olmak üzere bu teknolojileri 

içeren araştırmalar nicel olarak taranmış, elde edilen sayısal değerlerden veri tabanı 

oluşturulmuştur. Araştırma mimarlık mesleğinin rolünü güncel sanal mekân teknolojileri 

ile ilişkilendirilebilecek 2000-2023 yılları arasında yayınlanmış hakemli Web of Science 

(WOS) kataloğunda taranan yayınları kapsamaktadır. Şekil 28’deki metodoloji akış 

şemasında gösterildiği üzere taramada yalnızca yayınlanmış makale (article) 

çalışmalarını kapsamakta olup editöre mektup, konferans bildiri vb. henüz 

“tamamlanmama” olasılığı olan yayınlar bu araştırmada kullanılmamıştır. WOS hakemli 

literatürün teknik bilimlerdeki en kapsayıcı veri tabanı olduğu için araştırma bu veri 

tabanındaki yayıncıların araştırmalarını kapsamaktadır. Ayrıca, güncel durumu itibariyle 

WOS veri tabanında indeksli yayınlarda tarama imkânı olmadığından dergipark, Google 

akademik vb. veri tabanları bu araştırmada kullanılmamıştır. Kullanılan veri tabanında 

İngilizce terimlerle tarama yapılmış olup Türkçe ve diğer dillerdeki yapılmış yayınlar bu 

araştırmada kullanılmamıştır. Yapılan araştırmanın konusu mimarlık mesleğinin teknik 

ve teknoloji ile ilişkili yönüne odaklandığından WOS literatüründe araştırma yapmanın 

daha uygun olduğu değerlendirilip, daha çok sosyal bilimlere odaklanan Scopus indeksi 

bu araştırmanın dışında tutulmuştur. 
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Şekil 28. Metodoloji Akış Şeması 

Literatür Tarama Konusu 

Belirlenmesi 

Online Veri Tabanı Araştırması 

Akademik 

Yayınlar 

Araştırma 

Kapsamından 

Çıkar 

Hayır 

Evet 

Konuyla 

İlintili 

Anahtar Kelimeler:  

(SM): Virtual Space, Cyber Space, Virtual Reality 

(TEK): Blockchain, NFT, Metaverse 

(MİM): Architect, Design, Art 

 

1.Tartışma, Sonuç ve Öneriler Araştırmanın Yapısı 

Çalışmaların Analizi 

Evet 

Seçilen 

Çalışmalar 

(Yayınlanmamış çalışmalar, 

editöre mektuplar vb.) 

Hayır 

Yayın Zaman Aralığı: 2000-2023 
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3.1. Anahtar Kelimelerin Seçimi 

Sanal mekân uygulamalarında mimarlık mesleğinin rolleri literatürün ışığında Şekil 

32’de gösterildiği üzere üç ana grupta çalışıldığı değerlendirilmektedir. Bu nedenle 

aşağıda listelenen kelime kümeleri oluşturulmuştur. Bu kelimeler başlıkta (title), özette 

(abstract) ve anahtar kelimelerde (keywords) taranmış olup Şekil 28’de gösterilen akış 

şemasına uygun olarak araştırma gerçekleştirilmiştir. 

• Sanal mekân ile ilgili olarak (SM): “Virtual Space”, “Cyber Space”, “Virtual Reality”  

• Güncel teknolojiler ile ilgili olarak (TEK): “Blockchain”, “NFT”, “Metaverse” 

• Mimarlık mesleği ile ilgili olarak (MİM): “Architect”, “Design”, “Art” 

Anahtar kelime kümelerinin oluşturulmasında SM kümesinde yer alan anahtar 

kelimelerin literatürde daha geniş alanı kapsadığı ve bu minvaldeki çalışmaların 1990’lı 

yıllardan başlayarak giderek arttığı görülmüştür. Ancak TEK kümesinde yer alan anahtar 

sözcüklerin sanal mekân uygulamaları içinde daha spesifik ve daha güncel bir çalışma 

alanına işaret ettiği görülmüştür. Ayrıca mimarlık mesleğinin rolleriyle ilişkili olan MİM 

kümesindeki anahtar sözcüklerin veri setinde ikilem oluşturmaması için (hem filtreleme 

aracı hem de anahtar sözcük) bu küme yalnızca filtreleme aracı olarak kullanılmıştır.  

3.2. Veri Setinin Oluşturulması 

Veri setinin oluşturulmasında, dünyanın en önemli bilimsel atıf arama ve analitik bilgi 

platformlarından olan Web of Science (WOS) veri tabanı (Yurdakul ve Bozdoğan, 2022), 

kullanılarak araştırmanın veri seti oluşturulmuştur. Bu veri setinin oluşturulmasında SCI-

Expended, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, BKCI-S, BKCI-SSH ve ESCI indeksler 

taranmıştır. Bu indekslerde yalnızca akademik hakemli makale yayınları incelenmiştir. 

Nitekim bildirilerin çoğunlukla tamamlanmamış bilgi mahiyetinde kaynak oluşu; kitap 

ve kitap bölümlerinin ise tanımlayıcı kaynaklardan olması vb. sebeplerle bibliyometrik 

araştırma literatüründe önerildiği üzere araştırmalarda kapsam dışı bırakılmıştır. Tarama 

aşamasında yukarıda belirtilen SM ve TEK anahtar kelimeleri başlıkta (topic), anahtar 

kelimelerde (keywords) ve özette (abstract) taranmıştır. İki kelimeden oluşan anahtar 

sözcükler “ ” işaretleri ile birlikte taranmıştır. Analiz sonucunda toplam 732 kayıt 

bulunmuştur. Bu kayıttlardan SM kümesinde 547 makale veri seti oluşturulmuş; TEK 

kümesinde 185 veri seti elde edilmiştir. Analiz edilen yayınlar Ek 5’de verilmiştir. 
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3.3. Veri Analizi ve Görselleştirme 

Bu çalışmada bibliyometrik verileri görselleştirmek ve analiz etmek VosViewer yazılımı 

kullanılmıştır. VosViewer, bilimsel yayınları, atıfları ve ilişkili verileri analiz ederek bu 

verileri görselleştirmek için yaygın olarak kullanılan; Hollanda merkezli Leiden 

Üniversitesi tarafından geliştirilmiş bir yazılımdır. VosViewer, atıflar ve referanslar 

arasındaki ilişkileri analiz etmek için çeşitli veri kaynaklarına erişebilir. VosViewer, 

kullanıcılara, yazarlar, dergiler, konular, kurumlar ve co-atıflar gibi bibliyometrik öğeler 

arasındaki ilişkileri görselleştirmek için farklı grafikler ve ağlar sunar. 

VosViewer, araştırmacıların bilimsel alanlardaki gelişmeleri ve trendleri analiz 

etmelerine yardımcı olur. Ayrıca, bir alandaki araştırmacıların arasındaki ilişkileri de 

görselleştirerek, bilimsel iş birliği ve ağlar hakkında bilgi edinmeyi sağlar. Bu nedenle, 

VosViewer, bibliyometrik analizler için önemli bir araçtır ("VOS Wiewer," 2023). 
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4. BULGULAR 

Bu bölümde, sırasıyla SM ve TEK kümelerinin bibliyometrik analizi gerçekleştirilmiştir. 

Yayınların yıllara, yazarlara, ülkelere göre dağılımı ile ortak kelime analizleri yapılmıştır. 

4.1. Sanal Mekân Teknolojileri Kümesinin Bibliyometrik Analizi 

Bu bölümde SM kümesinin bibliyometrik analizi yapılmıştır. WOS veri tabanında tarama 

yapılırken mimarlık mesleğinin rollerinin kategorize edildiği Şekil 27’den hareketle, 

mimarlık mesleği ve mesleğin alt disiplinleri ile MİM kümesi filtreleme aracı olarak 

kullanılmıştır.  

SM kümesini oluşturan; virtual space (100), cyber space (9), virtual reality (438) anahtar 

kelimeleriyle yapılan arama sonucunda toplam 547 makale elde edilmiş olup bu veri seti 

VOSviewer programına aktarılarak analiz gerçekleştirilmiştir. Bu analizler sırasıyla 

yayınların yıllara göre dağılımı, yazarlara göre dağılımı, ülkelere göre dağılımı, bilimsel 

haritalama ve ortak kelime analizinden oluşmaktadır. 

4.1.1. Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Bu bölümde, WOS veri tabanında SM kümesine ilişkin yapılan tarama sonucu elde edilen 

toplamda 547 makalenin yıllara göre nasıl bir dağılım gösterdiği incelenmektedir. SM 

kümesini oluşturan ve sanal mekân ile ilişkilendirilen “virtual space”, “cyber space” ve 

“virtual reality” kavramlarını içeren makaleler anahtar kelimelerine göre 3 ayrı grupta 

incelenmiştir. Ardından anahtar kelimelerine göre farklılaşan bu 3 makale grubunun 

yıllara göre dağılımı birbiriyle karşılaştırılmıştır. Bu karşılaştırma ile literatürdeki 

çalışmaların yıllar içindeki payları ve ivmeleri ayrı ayrı tespit edilmiştir. 

WOS veri tabanında yer alan ve MİM kümesi ile filtrelenerek elde edilen, “virtual place” 

anahtar kelimesi ile ilişkili 100 yayının yıllara göre dağılımı Tablo 3’te, “cyber space” ile 

ilişkili 9 yayının yıllara göre dağılımı Tablo 4’te ve “virtual reality” ile ilişkili 438 yayının 

yıllara göre dağılımı Tablo 5’te sunulmuştur. 

Tablo 3. Virtual Space ile İlgili Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Yayınlanma Yılı Yayın Sayısı % 

2023 3 % 3.00 

2022 10 % 10.00 

2021 9 % 9.00 
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2020 9 % 9.00 

2019 7 % 7.00 

2018 7 % 7.00 

2017 4 % 4.00 

2016 9 % 9.00 

2015 3 % 3.00 

2014 4 % 4.00 

2013 6 % 6.00 

2012 5 % 5.00 

2011 5 % 5.00 

2010 2 % 2.00 

2009 2 % 2.00 

2008 3 % 3.00 

2007 4 % 4.00 

2005 2 % 2.00 

2004 4 % 4.00 

2002 1 % 1.00 

2000 1 % 1.00 

 

Mimarlık mesleğinde “virtual space” ile ilgili 2000-2023 yılları arasında yayınlanan 100 

makalenin yıllara göre dağılımı incelendiğinde en az çalışmanın 2000’li yılların 

başlarında, sayıca en fazla çalışmanın yapıldığı yıl aralığı ise 2022-2016 yıllarında 

yapıldığı görülmektedir. 2018’den itibaren yapılan çalışmaların tüm yıllar içindeki 

payları toplam %45 seviyesindedir. Bu da “virtual space” ile mimarlık mesleği ilişkisine 

odaklanan çalışmaların artış eğiliminde oluğu sonucunu vermektedir. Çalışmanın 

yapıldığı 01.06.2023 tarihi itibariyle 2023 senesinin tamamına ilişkin değerlendirme 

eksik olacaktır. Ancak bu kavramla mimarlık mesleği minvalindeki çalışmaların önceki 

yıllardaki artış eğilimi baz alındığında giderek artan ivmesi, birçok araştırmacının bu 

yöndeki ilgisine işaret etmektedir. 

Tablo 4. Cyber Space ile İlgili Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Yayınlanma Yılı Yayın Sayısı % 

2022 1 % 11.11 

2018 1 % 11.11 

2017 1 % 11.11 

2014 1 % 11.11 

2013 3 % 33.33 

2005 1 % 11.11 

2000 1 % 11.11 
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“Cyber space” ile ilgili 2000-2023 yılları arasında yayınlanan 9 makalenin yıllara göre 

dağılımı incelendiğinde geçmişten bugüne kavramın literatürde “virtual space” kavramı 

kadar sıklıkla ele alınmadığı görülmektedir. Türkçe literatürde sanal mekân kavramı ile 

aynı anlamı ifade eden ve sıklıkla birbirinin yerine kullanılan siber mekân kavramı, 

uluslararası literatürde bu yoğunlukta tercih edilmediği görülmüştür. Her ne kadar 

“virtual space” ile aynı anlamı ifade etse de “cyber space” kavramı mimarlık mesleği ile 

ilişkili yayınlarda yıl ve yayın sayısı dağılımında güncel bir kavram olarak 

görülmemektedir. 

Tablo 5. Virtual Reality ile İlgili Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Yayınlanma Yılı Yayın Sayısı % 

2023 19 4.33 

2022 58 13.24 

2021 58 13.24 

2020 54 12.32 

2019 42 9.58 

2018 34 7.76 

2017 32 7.30 

2016 22 5.02 

2015 11 2.51 

2014 9 2.05 

2013 11 2.51 

2012 9 2.05 

2011 16 3.65 

2010 13 2.96 

2009 13 2.96 

2008 4 0,91 

2007 16 3.65 

2005 5 1.14 

2004 2 0,46 

2002 4 0,91 

2000 6 1.37 

 

Mimarlık mesleğinde “virtual reality” ile ilgili 2000-2023 yılları arasında yayınlanan 438 

makalenin yıllara göre dağılımı incelendiğinde en az çalışmanın 2000-2006 yılları 

aralığında yapıldığı, bu zaman aralığında yıl-yayın sayısı bakımından kopuklukların 

olduğu görülmektedir. Buna karşın yalnızca 2007 yılında önceki 7 senenin neredeyse 

toplamı kadar mimarlık-“virtual reality” ilişkili yayın yapılmıştır.  2007 yılından 2023 

yılına kadar yıl-yayın sayısı bakımından herhangi bir kopuş görülmemektedir. Bu da 

“virtual reality” kavramı ile mimarlık mesleği ilişkisinin güncelliğine işaret etmektedir. 
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Yayınlar 2014 yılından itibaren sürekli katlanarak artmıştır. 2014-2023 arasındaki 

yayınların tüm yıllar içindeki payı yaklaşık %80’dir. 2020’den günümüze toplam 189 

yayın yapılmış olup bu da toplama oranla %43 olarak hesaplanmaktadır. Buradan 

hareketle “virtual reality” ve mimarlık mesleğinin ilişkisinin oldukça güçlü olduğu ve 

giderek yoğunlaştığı sonucunu çıkarılabilir. 

 

Şekil 29. SM Kümesi Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

 

SM kümesindeki kavramlarla mimarlık mesleği ile ilişkili yayınların karşılaştırmalı 

olarak yıllara göre dağılım grafiği Şekil 29’da gösterilmektedir. 2001-2003-2006 

yıllarında SM kümesi ile ilgili yayın yapılmadığı görülmektedir. 2007-2015 yılları 

aralığında ise “virtual space” ve “virtual reality” kavramlarının ele alınışında bir 

kopukluk olmadığı; kavramlarla ilişkili yayın sayısının bu yıllar aralığında birbirine yakın 

olduğu tespit edilmiştir. “Virtual reality” ile ilgili yayınlar 2015’ten itibaren; “virtual 

space” ile ilgili yayınlar ise 2017’den itibaren sürekli artma eğilimindedir. Ancak bu iki 

kavram arasındaki artış ilişkisi değerlendirildiğinde “virtual reality” kavramının mimarlık 

mesleğinde önemli bir farkla daha fazla ele alındığı dikkat çekmektedir. Ortaya çıkan bu 

nitel fark, “virtual space” kavramının bir mekân ifadesi olması dolayısıyla mimarlık 

mesleği ile doğrudan ilişkili olmasına karşın, “virtual reality” kavramının bir teknolojiye 

işaret eden multidisipliner yapısı ile ilgili olduğu düşünülebilir. Daha önce de ifade 

edildiği üzere “cyber space” kavramının her ne kadar “virtual space” ile aynı anlama gelse 

de literatürde tercih edilen güncel bir kavram olmadığı görülmektedir. Tüm kavramlarda 
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2023’de düşüş görülmüştür. Çalışmanın yapıldığı 01.06.2023 tarihi itibariyle incelenen 

yayınları kapsadığından, 2023 yılının tamamına ilişkin değerlendirme eksik olacaktır. 

Ancak bu kavramlarla mimarlık mesleği minvalindeki çalışmaların önceki yıllardaki artış 

eğilimi baz alındığında giderek artan ivmesi, güçlü bir ilişki olduğunu göstermektedir 

4.1.2. Yayınların Yazar ve Atıflara Göre Dağılımı 

Makale, yazar, atıf analizi ile SM kümesindeki kavramlarla mimarlık mesleği ilişkisinde 

yapılan en etkili 5’er yayın ve yazar Tablo 6’da analiz edilmiştir. Yukarıda yapılan 

analizlere paralel olarak “virtual reality” ile mimarlık mesleği ilişkisine odaklanan 

çalışmalar hem sayıca hem de atıf oranı bakımından diğer kavramlara kıyasla daha 

yüksek bulunmuştur. 

Tablo 6. SM Kümesi Yayınların Yazar-Atıf Dağılımı 

Yayın Yazar 
Atıf 

Sayısı 

Anahtar Kelime: Virtual Space 

Affective response to architecture - investigating human 

reaction to spaces with different geometry 

Shemesh, A., 

Talmon, R., Karp, O. 

vd. 

48 

Virtual museums. Captured reality and 3D modeling Carvajal, DAL., 

Morita, MM. Ve 

Bilmes, GM. 

33 

Examining wayfinding behaviours in architectural spaces 

using brain imaging with electroencephalography (EEG) 
Erkan, I. 28 

'Live in your world, play in ours': The spaces of video 

game identity 
Murphy, SC. 27 

Mandatory Virtual Design Studio for All: Exploring the 

Transformations of Architectural Education amidst the 

Global Pandemic 

Iranmanesh, A. ve 

Onur, Z. 
18 

Anahtar Kelime: Cyber Space 

Designing, planning, and managing resilient cities: A 

conceptual framework 

Desouza, KC. ve 

Flanery, TH. 
249 

Augmented reality and digital twin system for interaction 

with construction machinery 

Hasan, SM., Lee, K., 

Moon, D. vd. 
28 

The New Cyber-Physical Making in Architecture: 

Computational Construction Menges, A 20 

Industry 4.0: Is It Time for Interaction Design 

Craftsmanship? Petrelli, D 7 

Cybrid Principles: Guidelines for Merging Physical and 

Cyber Spaces Anders, P 7 
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Anahtar Kelime: Virtual Reality 

Beyond virtual museums: Experiencing immersive virtual 

reality in real museums 

Carrozzino, M. ve 

Bergamasco, M. 
251 

From 3D reconstruction to virtual reality: A complete 

methodology for digital archaeological exhibition 

Bruno, F., Bruno, S., 

De Sensi, G. vd. 
221 

Virtual reality as an empirical research tool - Exploring 

user experience in a real building and a corresponding 

virtual model 

Kuliga, SF., Thrash, 

T. vd. 
188 

To go where no man has gone before: Virtual reality in 

architecture, landscape architecture and environmental 

planning 

Portman, ME., 

Natapov, A., Fisher-

Gewirtzman, D. 

181 

Modeling urban environmental quality in a tropical city 
Nichol, J. Ve Wong, 

MS. 
108 

 

“Virtual space” kavramı ile ilgili 100 yayın içindeki en etkili 5 yayının atıf dağılımı 

homojendir. Buna karşın “cyber space” kavramına odaklanan yayınların atıf dağılımı 

homojen dağılmamaktadır. “Virtual reality” kavramı, SM kümesinde en fazla atıf alan 

kavram olup, bu 5 yayın içinde atıf dağılımı homojendir. Yukarıdaki makalelerin çalışma 

konuları incelendiğinde yayınların; şehircilik, müzecilik, kültürel miras, kullanıcı 

deneyimi-algı, eğitim, proje uygulama gibi mimarlık mesleğinin farklı rollerine 

odaklandığı görülmüştür. 

4.1.3. Yayınların Ülkelere Göre Dağılımı 

Bu bölümde, literatürde bibliyometrik analizlerde en yaygın olarak kullanılan ülkelerin 

yayın-atıf oranları baz alınarak gerçekleştirilen nitelik analizi SM kümesi için 

uygulanmıştır. Bu analizler ışığında ülkelerin kavram-konuya olan ilgisi ve üretkenliği 

değerlendirilebilir. SM kümesindeki tüm kavramlardaki en çok atıf alan ilk 20 ülkenin 

dağılımı Şekil 30’daki bileşik grafikte gösterilmektedir. Grafikte Y ekseninde yer alan 

soldaki sütun grafiği ülkelerin yayın sayısını, sağdaki çizgi grafiği ise ülkelerin atıf 

sayısını vermektedir. 
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Şekil 30. SM Kümesi Yayın-Atıf Oranının Ülkelere Göre Dağılımı 

 

Sayıca en çok yayın ve atıf ABD’de gerçekleştirilmiştir. Ardından yayın sayısı bakımında 

İtalya ve İngiltere benzer oranlara sahiptir. Ancak İtalya’daki yayınların yayın-atıf oranı 

İngiltere’nin yaklaşık iki katıdır. Yayın sayısı bakımından Türkiye 6. sırada yer 

almaktadır ancak yayınların atıf oranı düşük görülmüştür. İtalya, İsrail, İsveç, Tayvan ve 

Belçika’daki yayın sayıları ile atıf oranları incelendiğinde nitelik bakımından yüksek 

olduğu görülmüştür. 

 

Tablo 7. SM Kümesi Yayın-Atıf-Nitelik Durumlarının Ülkelere Göre Dağılımı 

Ülke Yayın Sayısı Atıf Sayısı 
Nitelik 

Yüzdesi 

Belçika 2 127 635% 

İsrail 8 330 413% 

Tayvan 3 118 393% 

İsveç 5 110 220% 

Singapur 2 39 195% 

İtalya 36 662 184% 

Yunanistan 7 104 149% 

Almanya 8 96 120% 

İsviçre 3 36 120% 

Çin 18 214 119% 
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ABD 75 726 97% 

Fransa 5 44 88% 

Japonya 9 79 88% 

İngiltere 35 305 87% 

Avusturalya 10 87 87% 

Güney Kore 13 106 82% 

Hollanda 7 46 66% 

Kanada 10 63 63% 

İspanya 26 114 44% 

Türkiye 18 71 39% 

 

Atıf sayısı ile yayın sayısı oranlanarak elde edilen nitelik yüzdesi analizi Tablo 7’de 

gösterilmiştir. Belçika 2 yayına 127 atıf alarak en yüksek nitelik yüzdesine sahip ülke 

olmuştur. Belçika’ya ek olarak nitelik yüzdesi %100 < orana sahip ülkeler ise İsrail, 

Tayvan, İsveç, Singapur, İtalya, Yunanistan, Almanya, İsviçre ve Çin’dir. Nitelik yüzdesi 

bakımından %50 > orana sahip olan ülkeler ise İspanya ve Türkiye olmuştur. 

4.1.4. Ortak Kelime Analizi ve Ağ Diyagramı 

SM kümesini oluşturan toplam 547 yayının VOSviewer yazılımı ile yapılan ortak kelime 

analizi-ağ diyagramı Şekil 31’de gösterilmektedir. Bu analiz ile anahtar kelimelerin 

birlikte kullanılma sıklıkları, güncellikleri ve oluşum sıklıkları belirlenmiştir. Ağ 

diyagramı oluşturulmasında minimum ortaklık #2 koşuluna (min. occurrences) bağlı 

olarak tarama gerçekleştirilmiştir. Tarama sonucunda 189 ortak anahtar kelime, 14 kelime 

grubu (cluster) ve 485 bağlantı ağı (network link) bulunmuştur. Elde edilen 

diyagramlardaki bazı ortak anahtar kelimelerin benzerleri-tekrarları (örn; 3D modeling, 

3D modelling) bulunmuştur. Çalışmanın amacına uygun olması bakımından bu 

kelimelere müdahale edilmemiş, veri tabanındaki yayınlarda kullanıldığı haliyle analiz 

edilmiştir. 



 

81 

 

 

Şekil 31. SM Kümesi Ortak Kelime Analizi-Ağ Diyagramı 

*Ek 1’de diyagram ayrıntılı olarak verilmiştir. 

Tarama sonucunda elde edilen SM kümesi ortak kelime ağ diyagramı Şekil 31’de 

gösterilmektedir. Aynı kelime grubuna ait sözcükler aynı renkte gösterilmektedir. 

Yayınlarda geçme sıklığı yüksek olan ifadeler daha büyük simgelerle gösterilirken, daha 

az kullanılan ifadeler ise küçük simgelerle gösterilmektedir. Kavramlar arasındaki 

çizgiler (link), ortaklık ilişkisinin bağ gücünü (strong-weak) ifade etmektedir. 

Aralarındaki toplam bağlantıların fazla olduğu kavramlar arasındaki çizgiler daha kalın, 

az olanlarınki ise daha ince olarak gösterilmektedir. 

Önceki bulgulara paralel olarak SM kümesindeki “virtual reality” kavramının mimarlık 

mesleği ile ilişkisinin daha yoğun çalışıldığı görülmektedir. “Virtual reality” ile en güçlü 

bağı olan kavram ise “augmented reality” kavramıdır. Her ne kadar MİM kümesindeki 

sözcükler filtreleme aracı olarak kullanılsa da “virtual reality” ile “architecture”, “art” ve 

“design” kavramlarının hem yakın hem de güçlü ilişkileri olduğu görülmektedir. SM 

kümesinde ilişkili kavramlar içinde “urban planing”, “smart cities”, “urban design” 

konuları yoğun olarak ele alındığı görünmektedir. Bunun yanında “museum”, “virtual 

museum”, “cultural heritage” gibi kavramların da SM kümesi ile ilişkisi bir diğer yoğun 

çalışma grubunu oluşturmaktadır.  “Perception” kavramı “virtual reality” kavramı ile 

yakın ve yoğun ilişkide olan bir diğer büyük kümeyi temsil etmektedir. TEK kümesinde 
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yer alan ve bir sonraki başlıkta incelenen Metaverse kavramı da SM kümesi ortak kelime 

ağında yer alan ve güçlü bir kelime grubunu temsil eden ifade olarak bulunmaktadır.  

 

 

Şekil 32. SM Kümesi Trend Kelime Analizi-Zamansal Haritalama 

*Ek 2’de diyagram ayrıntılı olarak verilmiştir. 

Kavramların trend-zaman ilişkisi Şekil 32’de gösterilmektedir. Her ne kadar araştırma 

2000-2023 yılları arasında yapılan yayınları kapsasa da, kavramlar arasındaki ilişkinin 

2014 yılı itibari ile yoğunlaştığı görülmektedir. “Virtual reality”, “architecture”, “art”, 

“technology”, “space”, “augmented reality” vb. kapsayıcı kavramlar daha eskiye 

dayanırken aynı zamanda sayıca bu alanda yayınların daha fazla olduğu görülmektedir. 

Buna karşın Metaverse, “walkability”, “perception”, “visitor experience”, 

“digitalizasyon” vb. kavramların SM kümesi ile ilişkisinin daha güncel yoğunlukta 

olduğu görülmektedir. Kavramlar arasındaki bu yoğunluk oranları SM kümesi ile 

doğrudan ilişki durumunu göstermektedir. Buradan, mimarlık mesleği ile sanal mekân 

teknolojileri arasındaki terminolojinin güncellendiği sonucuna varılabilir. 

4.2. Blockchain, NFT, Metaverse Teknolojileri Kümesinin Bibliyometrik Analizi 

Bu bölümde TEK kümesinin bibliyometrik analizi yapılmıştır. WOS veri tabanında 

tarama yapılırken mimarlık mesleğinin rollerinin kategorize edildiği Şekil 27’den 
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hareketle, mimarlık mesleği ve mesleğin alt disiplinleri ile MİM kümesi filtreleme aracı 

olarak kullanılmıştır.  

TEK kümesini oluşturan; blockchain (153), NFT (7), Metaverse (25) anahtar 

kelimeleriyle yapılan arama sonucunda toplam 185 makale elde edilmiş olup bu veri seti 

VOSviewer programına aktarılarak analiz gerçekleştirilmiştir. Bu analizler sırasıyla 

yayınların yıllara göre dağılımı, yazarlara göre dağılımı, ülkelere göre dağılımı, bilimsel 

haritalama ve ortak kelime analizinden oluşmaktadır. 

4.2.1. Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Bu bölümde, WOS veri tabanında TEK kümesine ilişkin yapılan tarama sonucu elde 

edilen toplamda 185 makalenin yıllara göre nasıl bir dağılım gösterdiği incelenmektedir. 

TEK kümesini oluşturan ve güncel sanal mekân teknolojileri ile ilişkilendirilen 

“blockchain”, “NFT” ve “Metaverse” kavramlarını içeren makaleler anahtar kelimelerine 

göre 3 ayrı grupta incelenmiştir. Ardından anahtar kelimelerine göre farklılaşan bu 3 

makale grubunun yıllara göre dağılımı birbiriyle karşılaştırılmıştır. Bu karşılaştırma ile 

literatürdeki çalışmaların yıllar içindeki payları ve ivmeleri ayrı ayrı tespit edilmiştir. 

WOS veri tabanında yer alan ve MİM kümesi ile filtrelenerek elde edilen, blockchain 

(blok zincir) anahtar kelimesi ile ilişkili 153 yayının yıllara göre dağılımı Tablo 8’de, 

NFT (nitelikli fikri tapu) ile ilişkili 7 yayının yıllara göre dağılımı Tablo 9’da ve 

Metaverse (öte evren) ile ilişkili 25 yayının yıllara göre dağılımı Tablo 10’da 

sunulmuştur. 

Tablo 8. Blockchain ile İlgili Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Yayınlanma Yılı Yayın Sayısı % 

2023 23 15.033 

2022 38 24.837 

2021 40 26.144 

2020 30 19.608 

2019 12 7.843 

2018 7 4.575 

2017 3 1.961 

 

Mimarlık mesleğinde blockchain ile ilgili 2000-2023 yılları arasında yayınlanan 153 

makalenin yıllara göre dağılımı incelendiğinde en erken çalışmanın 2017 yılında 
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başladığı görülmüştür ve bu yıldan sonra katlanarak artmıştır. Sayıca en fazla çalışmanın 

yapıldığı yıl 2021 iken son 3 yılda yapılan yayınların tüm yıllar içindeki payları toplam 

%65 seviyesindedir. Bu da blockchain ile mimarlık mesleği ilişkisine odaklanan 

çalışmaların artış eğiliminde oluğu sonucunu vermektedir. Çalışmanın yapıldığı 

01.06.2023 tarihi itibariyle 2023 senesinin tamamına ilişkin değerlendirme eksik 

olacaktır. Nitekim 2023 yılının ilk yarsında yapılan çalışma sayısı, en fazla çalışmanın 

yapıldığı 2021’in yarısından daha fazla olmuştur. Bu kavramla mimarlık mesleği 

minvalindeki çalışmaların önceki yıllardaki artış eğilimi baz alındığında giderek artan 

ivmesi, birçok araştırmacının bu yöndeki ilgisine işaret etmektedir. 

Tablo 9. NFT ile İlgili Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Yayınlanma Yılı Yayın Sayısı % 

2023 3 42.857 

2022 2 28.571 

2020 1 14.286 

2015 1 14.286 

 

NFT ile ilgili 2000-2023 yılları arasında yayınlanan 7 makalenin yıllara göre dağılımı 

incelendiğinde geçmişten bugüne kavramın literatürde blockchain kavramı kadar sıklıkla 

ele alınmadığı görülmektedir. En erken çalışmanın 2015 yılında yapıldığı görülmüştür 

ancak 2015-2022 aralığında bu kavramla ilgili yayınlarda kopuşların olduğu tespit 

edilmiştir. Buna karşın 2023 yılının ilk yarısında %42 oranı ile tüm zamanların yaklaşık 

yarısı kadar çalışmanın olduğu görülmektedir. 

Tablo 10. Metaverse ile İlgili Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

Yayınlanma Yılı Yayın Sayısı % 

2023 6 24.000 

2022 12 48.000 

2021 1 4.000 

2020 1 4.000 

2013 2 8.000 

2012 1 4.000 

2010 1 4.000 

2008 1 4.000 

 

Mimarlık mesleğinde metaverse ile ilgili 2000-2023 yılları arasında yayınlanan 25 

makalenin yıllara göre dağılımı incelendiğinde en erken çalışmanın 2008 yılında 
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başladığı görülmüştür. Metaverse kavramı ile mimarlık mesleğini ilişkilendiren yayınlar 

içinde, yalnızca 2022 yılında yapılan çalışmalar önceki tüm yılların toplamının yaklaşık 

2 katı kadardır. 2022 yılındaki yayınların tüm yıllar içindeki payı %48’dir. Buna karşın 

2023 yılının ilk yarısında %24 oranı ile 2022 yılının yarısı kadar çalışmanın olduğu 

görülmektedir. Buradan hareketle Metaverse ve mimarlık mesleğinin ilişkisinin son 

yıllarda oldukça güçlü olduğu ve giderek yoğunlaştığı sonucunu çıkarılabilir. 

 

Şekil 33. TEK Kümesi Yayınların Yıllara Göre Dağılımı 

 

TEK kümesindeki kavramlarla mimarlık mesleği ile ilişkili yayınların karşılaştırmalı 

olarak yıllara göre dağılım grafiği Şekil 33’te gösterilmektedir. 2009-2011-2014-2016 

yıllarında TEK kümesi ile ilgili yayın yapılmadığı görülmektedir. 2017-2023 yılları 

aralığında blockchain ve 2020-2023 yılları aralığında Metaverse kavramlarının ele 

alınışında bir kopukluk olmadığı tespit edilmiştir. Blockchain ile ilgili yayınlar 2017’den 

itibaren artma eğilimindedir. Üç kavram arasındaki artış ilişkisi değerlendirildiğinde 

blockchain kavramının mimarlık mesleğinde önemli oranda daha fazla ele alındığı dikkat 

çekmektedir. Ortaya çıkan bu nitel fark, blockchain kavramının teknolojik bir altyapıyı 

ifade eden multidisipliner yapısı ile ilgili olduğu düşünülebilir. Metaverse ve NFT ise 

blockchain teknolojisi üzerine temellenen uygulama alanlarını ifade etmektedir. 

Çalışmanın yapıldığı 01.06.2023 tarihi itibariyle incelenen yayınları kapsadığından, 2023 

yılının tamamına ilişkin değerlendirme eksik olacaktır. Buna karşın NFT dışındaki 
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kavramlarda 2023’de düşüş görülürken NFT ile ilgili çalışmalar sayıca az olsa bile 2023 

yılının ilk yarısı itibari ile artış eğilimindedir. Bu kavramlarla mimarlık mesleği 

minvalindeki çalışmaların önceki yıllardaki artış eğilimi baz alındığında giderek artan 

ivmesi, güçlü bir ilişki olduğunu göstermektedir. 

4.2.2. Yayınların Yazar ve Atıflara Göre Dağılımı 

Yayınların yazarlar ve atıflara göre dağılımı incelendiğinde ,TEK kümesindeki 

kavramlarla mimarlık mesleği ilişkisinde yapılan en etkili yayın ve yazarlar Tablo 11’da 

analiz edilmiştir. Yukarıda yapılan analizlere paralel olarak blockchain ile mimarlık 

mesleği ilişkisine odaklanan çalışmalar hem sayıca hem de atıf oranı bakımından diğer 

kavramlara kıyasla daha yüksek bulunmuştur.  

Blockchain kavramı, TEK kümesinde en fazla atıf alan kavram olup, kavram ile ilgili 153 

yayın içindeki en etkili yayınların atıf dağılımı homojendir. NFT ise çok güncel bir 

kavram olduğundan atıf oranları diğer kavramlara oranla Tablo 11’de gösterildiği üzere 

daha düşük bulunmuştur. Metaverse kavramı ise güncelliğinin yanı sıra yayın-atıf oranı 

diğer kavramlara kıyasla oldukça yüksektir. Yukarıdaki makalelerin çalışma konuları 

incelendiğinde yayınların büyük oranda mimarlık mesleği ile şehircilik ilişkisine 

odaklandığı görülmektedir. Ayrıca yayınların; yenilik, kullanıcı deneyimi, güncel 

teknolojiler vb. gibi konular çerçevesinde çeşitlendiği tespit edilmiştir. 

Tablo 11. TEK Kümesi Yayınların Yazar-Atıf Dağılımı 

Yayın Yazar 
Atıf 

Sayısı 

Anahtar Kelime: Blockchain 

On big data, artificial intelligence and smart cities 
Allam, Z. ve Dhunny, 

ZA. 
289 

Future living framework: Is blockchain the next enabling 

network? Marsal-Llacuna, ML. 87 

Future smart cities requirements, emerging technologies, 

applications, challenges, and future aspects 
Javed, AR., Shahzad, 

F., Rehman, SU. vd. 
60 

Digital Systems in Smart City and Infrastructure: Digital 

as a Service Serrano, W. 48 

Data-driven urban management: Mapping the landscape Engin, Z., van Dijk, 

J., Lan, T. vd. 
45 
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Anahtar Kelime: NFT 

Crypto Art A Decentralized View Franceschet, M., 

Colavizza, G., Smith, 

T. vd. 

16 

A Touching Experience: Designing for Touch Sensations 

in Online Retail Environments 

Overmars, S. ve 

Poels, K. 
14 

 

A review of the key challenges of non-fungible tokens 

Ali, O., Momin, M., 

Shrestha, A. vd. 
4 

Anahtar Kelime: Metaverse 

Making real money in virtual worlds: MMORPGs and 

emerging business opportunities, challenges and ethical 

implications in metaverses 

Papagiannidis, S., 

Bourlakis, M. ve Li, 

F. 

84 

A metaverse assessment model for sustainable 

transportation using ordinal priority approach and Aczel-

Alsina norms 

Pamucar, D., Deveci, 

M., Gokasar, I. vd. 
20 

The Metaverse as a Virtual Form of Smart Cities: 

Opportunities and Challenges for Environmental, 

Economic, and Social Sustainability in Urban Futures 

Allam, Z., Sharifi, A., 

Bibri, SE. vd. 
19 

Virtual/reality: how to tell the difference Murray, JH. 16 

The Social Shaping of the Metaverse as an Alternative to 

the Imaginaries of Data-Driven Smart Cities: A Study in 

Science, Technology, and Society 

Bibri, SE. 12 

4.2.3. Yayınların Ülkelere Göre Dağılımı 

Bu bölümde, literatürde bibliyometrik analizlerde en yaygın olarak kullanılan ülkelerin 

yayın-atıf oranları baz alınarak gerçekleştirilen nitelik analizi TEK kümesi için 

uygulanmıştır. Bu analizler ışığında ülkelerin kavrama-konuya olan ilgisi ve üretkenliği 

değerlendirilebilir. TEK kümesindeki tüm kavramlardaki en çok atıf alan ilk 20 ülkenin 

dağılımı Şekil 34’deki bileşik grafikte gösterilmektedir. Grafikte Y ekseninde yer alan 

soldaki sütun grafiği ülkelerin yayın sayısını, sağdaki çizgi grafiği ise ülkelerin atıf 

sayısını vermektedir. 
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Şekil 34. TEK Kümesi Yayın-Atıf Oranının Ülkelere Göre Dağılımı 

 

Yayınların yıllara göre dağılımı incelendiğinde sayıca en çok yayın İspanya’da 

gerçekleştirilmiştir. Ardından yayın sayısı bakımında İngiltere, ABD ve Çin benzer 

oranlara sahiptir. Ancak İngiltere ve Çin’deki yayınların yayın-atıf oranı ABD’nin 

yaklaşık dört katıdır. Tayvan, İtalya, İngiltere ve Çin’deki yayın sayıları ile atıf oranları 

incelendiğinde nitelik bakımından yüksek olduğu görülmüştür. Atıf sayısı bakımından 

Türkiye listede yer almamaktadır. 

 

Tablo 12. TEK Kümesi Yayın-Atıf-Nitelik Durumlarının Ülkelere Göre Dağılımı 

Ülke Yayın Sayısı Atıf Sayısı 
Nitelik 

Yüzdesi 

Tayvan 1 218 2180% 

Çin 8 253 316% 

İtalya 5 152 304% 

İngiltere 9 261 290% 

Finlandiya 1 25 250% 

BAE 2 46 230% 

Romanya 1 21 210% 

Hollanda 3 61 203% 

Almanya 3 51 170% 

Belçika 4 53 133% 

İspanya 11 139 126% 

Norveç 1 12 120% 
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İskoçya 1 11 110% 

Pakistan 1 10 100% 

Canada 2 17 85% 

İsrail 2 16 80% 

Avustralya 1 8 80% 

İsveç 2 15 75% 

Fransa 3 18 60% 

ABD 9 47 52% 

 

Atıf sayısı ile yayın sayısı oranlanarak elde edilen nitelik yüzdesi analizi Tablo 12’de 

gösterilmiştir. Tayvan 1 yayına 218 atıf alarak en yüksek nitelik yüzdesine sahip ülke 

olmuştur. Nitelik yüzdesi %100 ≤ orana sahip ülkeler ise Tayvan, Çin, İtalya, İngiltere, 

Finlandiya, BAE, Romanya, Hollanda, Almanya, Belçika, İspanya, Norveç, İskoçya, 

Pakistan’dır. Nitelik yüzdesi bakımından ABD sonuncu sırada yer almakta olup %50 > 

oranına sahip olan ülke bulunmamaktadır. 

4.2.4. Ortak Kelime Analizi ve Ağ Diyagramı 

TEK kümesini oluşturan toplam 185 yayının VOSviewer yazılımı ile yapılan ortak kelime 

analizi-ağ diyagramı Şekil 35’de gösterilmektedir. Bu analiz ile anahtar kelimelerin 

birlikte kullanılma sıklıkları, güncellikleri ve oluşum sıklıkları belirlenmiştir. Ağ 

diyagramı oluşturulmasında minimum ortaklık #2 koşuluna (min. occurrences) bağlı 

olarak tarama gerçekleştirilmiştir. Tarama sonucunda 78 ortak anahtar kelime, 10 kelime 

grubu (cluster) ve 278 bağlantı ağı (network link) bulunmuştur. Elde edilen 

diyagramlardaki bazı ortak anahtar kelimelerin benzerleri-tekrarları (örn; blockchain, 

blockchain technology) bulunmuştur. Çalışmanın amacına uygun olması bakımından bu 

kelimelere müdahale edilmemiş, veri tabanındaki yayınlarda kullanıldığı haliyle analiz 

edilmiştir. 
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Şekil 35. TEK Kümesi Ortak Kelime Analizi-Bilimsel Ağ Haritası 

*Ek 3’de diyagram ayrıntılı olarak verilmiştir. 

Tarama sonucunda elde edilen TEK kümesi ortak kelime ağ diyagramı Şekil 35’de 

gösterilmektedir. Aynı kelime grubuna ait sözcükler aynı renkte gösterilmektedir. 

Yayınlarda geçme sıklığı yüksek olan ifadeler daha büyük simgelerle gösterilirken, daha 

az kullanılan ifadeler ise küçük simgelerle gösterilmektedir. Kavramlar arasındaki 

çizgiler (link), ortaklık ilişkisinin bağ gücünü (strong-weak) ifade etmektedir. 

Aralarındaki toplam bağlantıların fazla olduğu kavramlar arasındaki çizgiler daha kalın, 

az olanlarınki ise daha ince olarak gösterilmektedir. 

Önceki bulgulara paralel olarak TEK kümesindeki blockchain kavramının mimarlık 

mesleği ile ilişkisinin daha yoğun çalışıldığı görülmektedir. Blockchain ile en güçlü bağı 

olan kavramlar ise “artificial intelligence”, “smart cities”, “smart contract” ve “etherium”  

kavramlarıdır. Metaverse ise blockchainden sonra en yoğun olarak ele alınan kavram 

olmuştur. TEK kümesinde ilişkili kavramlar içinde “future cities”, “urban governance”, 

“democracy”, “industry 4.0”, “big data”, “digital transformation” konuları yoğun olarak 

ele alındığı görünmektedir. “Sustainability” kavramı blockchain kavramı ile yakın ve 

yoğun ilişkide olan bir diğer büyük kümeyi temsil etmektedir.  
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Şekil 36. TEK Kümesi Trend Kelime Analizi-Zamansal Haritalama 

*Ek 4’de diyagram ayrıntılı olarak verilmiştir. 

Kavramların trend-zaman ilişkisi Şekil 36’da gösterilmektedir. Her ne kadar araştırma 

2000-2023 yılları arasında yapılan yayınları kapsasa da, kavramlar arasındaki ilişkinin 

2020 yılı itibari ile yoğunlaştığı görülmektedir. TEK kümesindeki kavramların SM 

kümesindeki kavramlara kıyasla çok daha güncel kavramlar olduğu teyit edilmiştir. 

Blockchian, Metaverse, “smart cities”, “artificial intelligence” vb. kavramlar 2020 yılına 

dayanırken aynı zamanda sayıca bu alanda yayınların daha fazla olduğu görülmektedir. 

NFT, “digital architecture”, “digital transformation”, “future cities”, “industry 4.0” 

kavramlarının ise 2022 itibari ile yoğunlaştığı tespit edilmiştir. Kavramlar arasındaki bu 

yoğunluk oranları TEK kümesi ile doğrudan ilişki durumunu göstermektedir. Buradan, 

mimarlık mesleği ile TEK kümesini oluşturan sanal mekân teknolojileri arasındaki 

terminolojinin güncellendiği sonucuna varılabilir. 

4.3. Bölüm Sonucu 

Tarih boyunca güncellenen ve dönüşen mimarlık mesleğinin rolünün nasıl evrileceği 

literatürde tartışılan konulardan biri olagelmiştir. Bu bölümde yapılan analizler ile sanal 

mekân ve onunla ilişkili güncel teknolojilerin (blockchain, NFT, Metaverse) mimarlık 

mesleğini nasıl etkilediği, literatürdeki düşüncenin ne yönde olduğu, yeni gelişmelerin 
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yönünü ve yoğunluğunu tespit etmek amaçlanmıştır. Kavramların mimarlık disipliniyle 

ilişkisinde geçmişiyle bugününü diğer disiplinlerle ayırt ederek kavramın gelecekteki 

potansiyelini sorgulamak amacıyla alandaki literatür incelenerek bibliyometrik bir 

kaynak taraması yapılmıştır.  

Araştırma mimarlık mesleğinin rolünü sanal mekân ve onunla ilişkili güncel sanal mekân 

teknolojileri ile ilişkilendirilebilecek 2000-2023 yılları arasında yayınlanmış hakemli 

Web of Science (WOS) literatürü kapsamaktadır ve SCI-Expended, SSCI, A&HCI, 

CPCI-S, CPCI-SSH, BKCI-S, BKCI-SSH ve ESCI indeksleri taranmıştır. Belirlenen 

anahtar kelimeler başlıkta(title), özette(abstract) ve anahtar kelimelerde(keywords) Şekil 

28'de gösterilen akış şemasına uygun olarak taranmış; 732 yayın araştırma kapsamında 

incelenmiştir. Verilerin görselleştirilmesinde, bilimsel yayınları, atıfları ve ilişkili verileri 

analiz ederek araştırmacıların bilimsel alanlardaki gelişmeleri ve trendleri analiz 

etmelerine yardımcı olan VosViewer yazılımı kullanılmıştır.  

SM ve TEK kümesi için sırasıyla yayınların yıllara göre dağılımı, yazarlara göre dağılımı, 

ülkelere göre dağılımı, bilimsel haritalama ve ortak kelime analizi gerçekleştirilmiştir. 

Anahtar kelime kümelerinin oluşturulmasında SM kümesinde yer alan anahtar 

kelimelerin literatürde daha geniş alanı kapsadığı ve bu minvaldeki çalışmaların 1990’lı 

yıllardan başlayarak giderek arttığı görülmüştür. Ancak TEK kümesinde yer alan anahtar 

sözcüklerin sanal mekân uygulamaları içinde daha spesifik ve daha güncel bir çalışma 

alanına işaret ettiği görülmüştür. 

 

SM kümesi ile ilgili olarak: 

• SM kümesini oluşturan kavramlar içinde “virtual reality” ile mimarlık mesleğinin 

ilişkisinin oldukça güçlü olduğu ve giderek yoğunlaştığı sonucunu çıkarılabilir. 

• “Virtual space” kavramının giderek artan bir çalışma alanı vardır. 

• “Virtual space” kavramının bir mekân ifadesi olması dolayısıyla mimarlık 

mesleği ile doğrudan ilişkili olmasına karşın, “virtual reality” kavramının bir 

teknolojiye işaret eden multidisipliner yapısı sebebiyle daha yoğun ele alındığı 

değerlendirilebilir. 

• “Cyber space” kavramı “virtual space” ile aynı anlama gelse de literatürde tercih 

edilen güncel bir kavram olmadığı görülmektedir. 
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• SM kümesinde en fazla atıf alan kavram “virtual reality” kavramı olmuştur. 

• En yaygın uygulama alanları ise şehircilik, müzecilik, kültürel miras, kullanıcı 

deneyimi-algı, eğitim olmuştur. 

• SM kümesindeki kavramlarla ilgili çalışmalarda nitelik yüzdesi bakımından ilk 

20’de yer alan ve en yüksek orana sahip ülke Belçika iken en düşük Türkiye’dir. 

• Ortak kelime analizi-ağ diyagramına göre SM kümesindeki “virtual reality” 

kavramının mimarlık mesleği ile ilişkisinin daha yoğun çalışıldığı görülmektedir. 

• SM kümesinde ilişkili kavramlar içinde “urban planing”, “smart cities”, “urban 

design”, “museum”, “virtual museum”, “cultural heritage”, “perception”, 

metaverse konularının yoğun olarak ele alındığı görünmektedir. 

• Metaverse, “walkability”, “perception”, “visitor experience”, “digitalizasyon” vb. 

kavramların SM kümesi ile ilişkisinin daha güncel yoğunlukta olduğu 

görülmektedir.  

TEK kümesi ile ilgili olarak: 

• TEK kümesini oluşturan kavramlar içinde blockchain ile mimarlık mesleğinin 

ilişkisinin oldukça güçlü olduğu ve giderek yoğunlaştığı sonucunu çıkarılabilir. 

• Metaverse kavramının da giderek artan bir çalışma alanı vardır. 

• Blockchain kavramı teknolojik bir altyapıyı ifade eden multidisipliner yapısına 

karşın Metaverse ve NFT teknolojileri blockchain üzerine temellenen uygulama 

alanlarını ifade etmektedir. 

• TEK kümesini oluşturan 3 kavramla ilgili çalışmaların 2020’den itibaren 

yoğunlaştığı görülmüştür. 

• NFT çok güncel bir kavram olduğundan yayın-atıf oranları diğer kavramlara 

kıyasla daha düşük bulunmuştur. 

• Yayınların çalışma konuları büyük oranda mimarlık mesleği ile şehircilik 

ilişkisine odaklanmaktadır. 

• TEK kümesindeki kavramlarla ilgili çalışmalarda nitelik yüzdesi bakımından ilk 

20’de yer alan ve en yüksek orana sahip ülke Tayvan iken Türkiye ilk 20’de yer 

almamaktadır. 

• Ortak kelime analizi-ağ diyagramına göre TEK kümesindeki blockchain 

kavramının mimarlık mesleği ile ilişkisinin daha yoğun çalışıldığı görülmektedir. 
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• TEK kümesinde ilişkili kavramlar içinde “artificial intelligence”, “smart cities”, 

“smart contract”, “sustainability”, “future cities”, “urban governance”, 

“democracy”, “industry 4.0”, “big data”, “digital transformation” konularının 

yoğun olarak ele alındığı görünmektedir. 

• NFT, “digital architecture”, “digital transformation”, “future cities”, “industry 

4.0” kavramlarının TEK kümesi ile ilişkisinin daha güncel yoğunluktadır.  

Araştırma sonucunda mimarlık mesleği ile sanal mekân (virtual space) ilişkisinde yer alan 

toplam yayın sayısı güncel teknolojiler oluşturan TEK kümesinin yayın sayısından daha 

azdır. Bu da blockchain, NFT, Metaverse kavramları ile mimarlık mesleği ilişkisinin 

güncelliğini, yoğunluğu ve potansiyelini göstermektedir. 



 

95 

 

5. SONUÇ 

Mekân kavramı çerçevesinde gelişen tanımlama ve tartışmalar, tarih boyunca insanın 

mekânla ilgili düşünce ve kavrayışı kapsamında çeşitlenerek, kavramın farklı boyutlar 

kazanmasını sağlamıştır. Evreni anlamaya yönelik her girişim mekânı anlamaya 

çalışmayı da beraberinde getirmiştir. Mimarlığın en temel konularından olan mekân, 

varoluşu gereği fiziksel bir gerçeklik olsa da insanı sarmalayan tüm nesnel ortamı ifade 

etmektedir. Bu yönüyle yaklaşıldığında mekânı insandan bağımsız değerlendirmenin 

eksik bir değerlendirme olacağı sonucu çıkarılabilir. Nitekim tarih boyu mekân yalnızca 

mimarlığın değil; psikolojinin, sosyolojinin, mühendisliğin, sinemanın ve felsefenin 

üzerine en çok eğildiği konulardan biri olmuştur. 

Aristotle ise mekânı tüm varlıkların içinde varolduğu, tüm hareketleri ve yönleri içinde 

barındıran bir kap (container of things) olarak tasvir etmektedir. Ona göre mekân; 

varlıkları, hareketi ve yönü içinde barındırırken, kendi varlığını da tanımlayan boşluktur. 

Bu bağlamda mekân hem bir boşluğu ifade ederken hem de kendinin de içinde bulunduğu 

daha büyük bir boşluk olarak düşünülebilir. Bu zincir sürekli büyür ve sonsuzluğa uzanır. 

Nihayetinde tüm varlıkları, hareketi ve tüm mekânları barındıran uzayı oluşturur. 

De Certeau ile temelleri ortaya konan postmodern mekân ise yalnızca sabit fiziksel bir 

varlıktan ziyade, toplumsal pratiklerin, etkileşimlerin sonucu olarak ortaya çıkan bir 

deneyim olarak görülür. De Certeau, postmodern mekânı, mekânın pratik kullanımı ve 

hikayelerin birleşmesi yoluyla üretildiği ve sürekli olarak değişen bir yer olarak tanımlar.  

Teknolojinin gelişmesine bağlı olarak gittikçe önem kazanan sanallık kavramı çoğunlukla 

bilgisayar teknolojileri ile anılsa da aslında ifade ettiği anlam daha geniş bir perspektife 

işaret eder. Sanmak fiil kökünden türetilen sanal kavramı, gerçekte var olmayan fakat 

zihinsel olarak var olduğu sanılan, gerçekmiş hissi veren olguları belirtir. Sanal mekân 

kavramı da genellikle dijital teknolojiler ile ilişkisi bağlamında anlaşılsa da, “sanılan 

mekân” bir düşsel mekân ifadesidir. Sanal mekân, insan zihninin fiziksel olarak var 

olmayan ancak hayal gücü ve inançla var edebildiği düşsel mekânlar yaratmaya 

yatkınlığının devamı niteliğindedir. 

Sanal mekân en yaygın tabirle “bir yaşam ortamının çevresi ile birlikte simüle edilmiş 

durumu” olarak tanımlanmaktadır. Sanal mekân, dijital teknolojiler ve sanal gerçeklik 

gibi araçlar kullanılarak oluşturulmaktadır. Fiziki mekânlara benzerlik gösterebileceği 
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gibi tamamen hayali de olabilen sanal mekân, iki boyutlu dijital bir resmi değil üç boyutlu 

bir evreni ifade etmektedir. Sanal mekân, kullanıcılarının o mekânda fiziksel olarak 

bulunmamasına karşın zihinsel olarak o mekâna dahil hissedebildiği mekândır. Bu sanal 

evrende, bilgiye ulaşılabilir, üretilebilir ve diğer insanlarla iletişim kurulabilir.  

Sanal mekân yapılmak zorundadır; keşfedilemez. Sanal mekân inşa edilecek bir 

coğrafyadır; iklimsiz, henüz oluşmamış yeni bir gezegendir. İnsanoğlu öğrenmeye devam 

ettikçe teknolojinin potansiyellerine göre sanal mekân da değişecek, gelişecek ve 

güncellenecektir. Bu sanal evrenin üretimi söz konusu olduğunda mimarlık mesleği 

konsept, örgütlenme ve tasarım aşamalarında aktif rol almaktadır. Sanal mekânın fiziksel 

mekâna bir alternatif oluşturacağı göz önünde bulundurulduğunda, fiziksel mekânda 

edinilmiş mimari tecrübeye ihtiyaç duyulacağı düşünülmektedir. 

Bilgisayar tabanlı sanal mekân, geleneksel yöntemle üretilmiş mimari yapılardan farklı 

olarak yerçekimi, malzeme, perspektif ve strüktür gibi sınırlayıcı öğelerden bağımsız 

tasarım yapmaya imkân tanımaktadır. Bu kısıtlamaların ortadan kaldırıldığı bu yeni 

durumda fonksiyon, biçim, sirkülasyon, organizasyon ve strüktür kavramları kendi 

anlamlarını yeniden yaratmaktadır. Bu sebeple sanal mekânın kendine özgün “görme ve 

anlama biçimlerine” ihtiyacı vardır. Sanal mekân sadece betimleyici bir form olarak değil 

yeni bir anlayış biçimi olarak incelenmelidir. Bilgisayar teknolojilerinin zaman, mekân 

ve coğrafyadan bağımsız algoritmik yapılarıyla sanal mimarlık konseptinin gelişmesine 

katkı sağlanmıştır. Bunun yanında sanal mimarlık ve uygulamalarının birçok farklı alanda 

teorik ve pratik olarak çalışıldığı görülmektedir. 

Sanal mekânın korunması, dijital verilerin güvenliği için çeşitli yöntemler ve teknolojiler 

gerektirir. Şifreleme, izleme, yetkilendirme, yedekleme gibi süreçleri içeren bu koruma 

yöntemleri arasında blockchain teknolojisi özgün yapısı sebebiyle ön plana çıkmaktadır. 

Blockchain teknolojisi, bloklardan oluşan ve bloklar halinde saklanan şifrelenmiş işlem 

takibini sağlayan dağıtık yapıdaki bir veri tabanı sistemidir. Blockchain teknolojisi, 

merkezi olmayan bir veri tabanıdır ve güvenli bir şekilde veri saklamak için kullanılır. 

Blockchain’de depolanan veriler, bir dijital para birimi, dijital olarak üretilmiş bir sanat 

eseri, bir ses dosyası ya da sanal mekân ifade eden bir 3B dosya da dahil olmak üzere 

herhangi bir dijital veri olabilir. Sanal mekân teknolojilerinin korunmasında blockchain 

teknolojisi, güvenliği sağlamak için kullanılabilen bir yöntem olarak görülmektedir.  
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Dijital bir varlık haline dönüşmüş olan sanal mekânların ticarileştirilebilmesi de mümkün 

hale gelmiştir. Örneğin, sanal dünyalarda (Metaverse) dijital araziler, dijital binalar, 

dijital sanat eserleri gibi dijital varlıklar NFT (non-fungible token) adı verilen bir tür 

kripto veri birimiyle alıp satılabilmektedir. NFT'ler, dijital bir varlığın benzersiz 

olduğunu ve bu nedenle birbirinin yerine geçemeyeceğini onaylayan, blockchain tabanlı 

bir veri birimidir. NFT’ler fotoğraflar, videolar, ses dosyaları ya da 3B dosyalar gibi 

çeşitli dijital verilerden oluşabilirler. NFT bir blockchain teknolojisi uygulaması olup 

günümüzde, özellikle dijital sanat endüstrisinde kullanılmaktadır. NFT’nin artan 

bilinirliği; diğer içerik üretim yöntemlerinden farklı olarak blockchain tabanlı oluşu, 

benzersizliği, izlenebilirliği, değiştirilemezliği, sahiplik ve telif hakları yönüyle değerini 

koruması gibi sebeplerle izah edilebilir. 

Metaverse ise “evren ötesi” anlamına gelen, bütün dijital mekânların birleştirilmesiyle 

oluşturulmuş kolektif bir sanal paylaşım alanı, bir kurgusal evrendir. Metaverse, 

Aristotle’in “container of things” tanımına benzer olarak varlıkları, hareketi ve yönü 

içinde barındırmakta; hem farklı mekânları kapsayan hem de kendinin de içinde 

bulunduğu daha büyük bir sanal mekânı tanımlamaktadır. İnternetin bir tarayıcı aracılığı 

ile farklı siteleri birbirine bağlaması gibi, Metaverse de farklı sanal mekân platformlarını 

birbirine bağlayarak kendi uzayını oluşturur.  

Metaverse, De Certeau’nun postmodern yaklaşımında olduğu gibi, gerek üç boyutlu 

tasarım yönünden gerekse kurgusal yönden tasarlanmış ve bitmiş bir senaryo değil; 

aksine kullanıcının kendi avatarından başlayarak kimliğini, çevresini, nesneleri ve 

mekânları tasarladığı çevrimiçi bir deneyim ortamıdır. Kullanıcı pratikleri ve 

etkileşimleri ile üretilen, sanal bir kamusal alan oluşturmayı vadeden Metaverse, 

insanların farklı mekânlar arasında hareket etmesine ve sanal bir ortamda iletişim 

kurmasına izin verdiği dijital bir dünya olarak tanımlanmaktadır. Metaverse 

uygulamaları, fiziki dünya ile sanal dünya arasındaki sınırlar giderek bulanıklaşmaktadır 

ve yeni bir teknoloji olmasının yanı sıra yeni bir iş yapış versiyonu olarak görülmektedir. 

Kullanıcılar fiziki evrende olduğu gibi eğitim görebilir, kendi işini kurarak para 

kazanabilir, farklı insanlarla sosyalleşebilir, tasarım yapabilir ya da sadece eğlenebilir. 

Metaverse'in kullanım alanları, hızla genişlemektedir ve gelecekte fiziki dünyanın daha 

birçok alanın da Metaverse teknolojisine adapte olacağı düşünülmektedir. 
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Mimarlık mesleği, insanların yaşam alanlarını tasarlayan, inşa eden ve geliştiren kişilerin 

faaliyetlerini kapsamaktadır. Mimarlık mesleği, insanların yaşadığı ve etkileşimde 

bulunduğu mekânları şekillendirirken, estetik, işlevsellik, sürdürülebilirlik ve toplumsal 

sorumluluk gibi birçok önemli faktörü bir araya getirmektedir. Tarihten günümüze 

mimarlık mesleğinin bu misyonu dönemsel olarak değişiklikler göstermiş ve süreç içinde 

dönemin şartlarına göre meslek rolleri de evrilmiştir. Her dönemdeki farklı mimari 

tarzlar, yapı malzemeleri ve teknolojik ilerlemeler, mimarların tasarım ve inşa 

süreçlerindeki yaklaşımlarını değiştirmiş ve yeni perspektifler kazandırmıştır. Yakın 

gelecekte de mimarlık mesleğinin nasıl evrilebileceği ve rolünün nasıl değişebileceği 

günümüz literatürünün önemli tartışma konularından biridir. Blockchain, NFT ve 

Metaverse gibi yeni teknolojilerin kullanımının mimarlık alanında yeni fırsatlar ve 

uygulamalar sunarak mesleğin pratiğini dönüştürebilir. 

Dijital çağa gelmeden çok önce de mimarlık çevrelerinde tartışılmaya başlanan deneyim 

tabanlı, etkileşimli mimari kavramı teknolojinin de gelişmesiyle beraber farklı bir boyut 

kazanarak yeni bir çerçevede tartışılmaya başlanmıştır. Mimarinin yaşadığı en dikkat 

çekici dönüşümlerden biri de mimari ürün ve kullanıcılar arasındaki ilişkide meydana 

gelen dönüşümdür. Mimari eser bitmiş, statik bir son ürün olmaktan çıkmış; kendi 

kimliğini kullanıcısıyla olan etkileşimi üzerinden yeniden tanımlayan dinamik bir 

deneyime dönüşmüştür. Eser sahibi eseri elinde tutan kişi değil, eser üzerindeki kontrolü 

gönüllü bir şekilde kullanıcı ile paylaşan ve eseri değil, eserin oluşturacağı etkileşimi 

tasarlayan kişi olmuştur. Kullanıcı da pasif konumundan çıkarak eseri tamamlayan ve 

onunla kurduğu etkileşim üzerinden ona anlam yükleyen hatta bazı noktalarda mimari 

eserinin bir parçası haline gelen aktif bir katılımcı konumuna geçmiştir. Bu durum 

sahiplik hakkı kavramını da dönüşüme uğratmıştır. Mimarlık mesleğinde yaşanan tüm bu 

dönüşümlerin üzerine internet teknolojisinin gelişmesiyle mimari ürün de kolektif olarak 

üretilen dinamik bir sürece dönüşmeye başlamıştır. 

Günümüzde fiziki dünya ile sanal evren arasındaki sınırlar giderek bulanıklaşmıştır. 

Yapısı gereği fiziksel gerçeklik ile var olan mimari, sanal gerçeklik de dahil edilerek çok 

boyutlu bir özellik kazanmıştır. Zaman ve mekân fark etmeksizin sürekli birbirine bağlı 

olma hali, mimari yapılara kadar genişlemiştir. Tüm bu gelişmeler hiçbir zaman fiziki 

mekân ihtiyacını gideremeyecekse de insanın aidiyet hissini ve zaman-mekân algısını 

değiştireceği düşünülmektedir. Fiziki olarak orada olmayan ama her yerde ve her an 
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mevcut olabilen, küresel bir ağ ile birbirine bağlı sanal mekânlar ile insanlığın düşünme 

biçiminin ve mekân algısının dönüşeceği düşünülmektedir. Tüm bu dönüşüme ayak 

uydurabilmek için birtakım mimari çevrelerde fiziki mekânla sanal mekânın birlikte 

çalıştığı hetero-mimari adında yeni bir mimari tavrın gerekli olduğu savunulmaktadır. 

Deneyim temelli mimari anlayışı Metaverse’de yeniden yorumlanmış ve kullanıcı yerini 

avatarına bırakmıştır. Kişiler avatarları aracılığıyla dijital sanal mekânlarda bulunmakta 

ya da mimari eserinin kendisi ile etkileşime geçerek dinamik bir ilişki kurabilmektedir. 

Önce internet ardından da Metaverse mekân ve zaman bağlamında ortamlar arası bir 

konumda bulunmaktadır. Bu düzlemde icra edilen mimarlık mesleği de Metaverse’ün 

karakteristik yapısı sebebiyle farklı zaman ve mekândan kişiler tarafından 

deneyimlenebilir. Metaverse mimarisi, kullanıcısı/katılımcısı arasındaki iki yönlü bir 

ilişki üzerinden sürekli olarak yeniden tanımlanan mimari olarak ifade edilebilir.  

Günümüz mimari anlayışında ‘nesne’ merkezli değil ‘deneyim’ merkezli bir mimari tavır 

benimsenmeye başlamıştır. Tasarımcılar da kullanıcısı ile ilişki kuran, etkileşimli ve 

hibrit mimari yapılara yönelmektedir. Bu bağlamda küresel bir ağ ile birbirine bağlanan 

sanal mekanlar; mimarlık, sanat, mühendislik gibi bilimlerin de ortam bir zeminde 

birlikte üretmesine imkân tanımakta ve mimariyi gerçek zamanlı bir deneyime 

dönüştürmektedir. Yazılım geliştiriciler tarafından genellikle kullanıcıların tasarlaması 

için boş bir evren olarak sunulan sanal mekânları oluşturan kullanıcıların çoğunluğu, 

tasarım eğitimi ve geçmişi olmayan bilgisayar kullanıcılarıdır. Ancak günümüze geldikçe 

bu sanal evren, profesyonel mimarlık ofislerinin ve çok sayıda mimarın radarına girmeye 

başlamıştır. Aslen mimar olmayan çok çeşitli çevrelerden, her yaştan ve kimlikten, 

tamamen hayal gücü ile tasarım yapan kişilerle, profesyonel anlamda mimarlık yapan 

kişilerin birlikte tasarladığı bu sanal mekânlar “eklektik” olarak tanımlanabilir. Mimari 

tasarımcılar, fiziksel gerçekliğin sınırlarından özgürleşmiş, tek sınırın hayal gücü olduğu 

Metaverse’i deneysel bir ortam olarak kabul etmektedir. Bunun yanında etkileşimli ve 

deneysel bir mimari anlayışın gelişmesinde Metaverse mimarisinin katkıları olabileceği 

düşünülmektedir. 

Böylesine yeni bir sanal mekân kavramını her disiplin kendi bakış tarzıyla ele almaktadır. 

Mimarlık disiplini tarihsel gelişimi göz önünde bulundurulduğunda dönemlerin sanatsal, 

ekonomik ve teknolojik durumlarına göre çok farklı aşamalardan geçmiştir; ancak gelinen 
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dijital çağda mimarlık biliminin yerinin nasıl tanımlanacağı henüz üzerinde uzlaşılmış 

görünmemektedir. Bu yeni çok katmanlı sanal evren, kendi bağlamında incelenerek 

sanatsal ve mimari biçim olarak dijital sanat/NFT ve sanal mekân/Metaverse vb. konuları 

irdelenerek nasıl olmalıdır sorusuna cevap aranmalıdır. 

Yüzyıllardır, el çizimi ve temel çizim araçlarıyla mesleğini icra eden mimarlar, bilgisayar 

teknolojilerinin gelişmesiyle birlikte bir araç olarak CAD, BIM programları ve çok çeşitli 

görselleştirme yazılımları ile çalışmaya başlamışlardır. Yakın geçmişte bilgisayar 

teknolojisindeki gelişmelerle bu yazılımlar geliştirilerek daha kompleks tasarımlar 

yapmaya elverişli hale getirilmiştir. Ancak yaşanan tüm bu gelişmeler yalnızca mimari 

tasarım araçlarının değişmesine sebep olmuştur, mimarın yerine geçememiştir. Yine de 

bu araçların günden güne gelişen yapıları sebebiyle, önceleri hayata geçirilmesi mümkün 

olmayan yapılar inşa edilebilmeye başlanmış ve sağladığı esnek düşünce sebebiyle 

tasarımcıların da zihni dönüşmeye başlamıştır. İnternetin geleceği olması öngörülen üç 

boyutlu sanal mekânlar ve Metaverse de mimarın yerine geçmese de tasarım araçlarının 

ve tasarlama biçiminin değişmesine ve dolaylı olarak mimarın zihninin dönüşmesine 

sebep olabilir. 

Bilgisayar ve ağ teknolojilerinin önce metin tabanlı, ardından görsel içerikli yapıları 

günümüzde iki boyuttan üçüncü boyuta geçmeye başlamıştır. Bu geçiş sanal mekân 

kavramını doğurmuş ve fiziki mekâna ait geometri, doku, biçim ve işlev gibi bileşenlerin 

sanal mekânlara da adapte edilmesini mecburi kılmıştır. Dijital teknolojilerin üçüncü 

boyuta evrilmesiyle ortaya çıkan sanal mekânları çoğunlukla yazılımcılar ve kullanıcılar 

tasarlamaktadır. Ancak son yıllarda giderek artan çevrimiçi faaliyetler göstermektedir ki; 

bu sanal mekânların mekânsal organizasyon, işlev, yön bulma ve kullanıcı ilişkileri vb. 

problemleri ancak profesyonel tasarımcılar tarafından çözülebilecektir. 

Sanal mekânın ve Metaverse’in, sanat ve mimari açısından ne ifade ettiği, olasılıkları ve 

kavramları nasıl dönüştüreceği mimar ve sanatçıların gündemini oluşturan sorular arasına 

girmiştir. Bilgisayar teknolojilerinin teknik çerçevesinin dışına çıkarak günlük hayatın bir 

parçası olmasıyla birlikte, içinde barındırdığı potansiyelin ilk farkına varanlar sanatçı ve 

tasarımcılar olmuşlardır. Bilgisayarların ve ağların metinden görsele, görselden; yani iki 

boyuttan üç boyuta geçişi dijital sanat ve mimarlığı mümkün kılmıştır. Tüm bu teknolojik 

gelişmeler, yeni bir sanatsal ve mimari tavır oluşturmak noktasında yardımcı olabilir. 
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Metaverse’in yeni sanat ve tasarım dilini tartışmak, yalnızca bu evrende yapılan sanat ve 

mimari uygulamaları değil, geleceğin başka hibrid ve sanal ortamlarında yapılacak 

uygulamalara da yol göstermek noktasında önemlidir. Oldukça hızlı gelişen tüm bu 

teknolojik gelişmeler arasında Metaverse’in, varlığını ya da güncelliğini ne kadar süre 

koruyacağı bilinmese bile bu evrendeki tüm denemeler ve tartışmalar, başka bir evrene 

taşınabilir ya da geleceğin sanatsal ve mimari kolektif belleğini oluşturmak noktasında 

faydalı olabilir. 

Bu çalışmada, güncel sanal mekân teknolojisi kavramları ile daha eski sanal mekân 

kavramlarının mimarlık mesleğindeki rolü karşılaştırılmıştır. SM kümesinde yer alan 

anahtar kelimelerin literatürde daha geniş alanı kapsadığı ve bu minvaldeki çalışmaların 

bilgisayar teknolojilerindeki gelişmelere paralel olarak 1990’lı yıllardan başlayarak 

giderek arttığı görülmüştür. Dijital teknolojilerde yaşanan gelişmeler mimarlık 

mesleğinin icra ve yorumlanma biçimlerini doğrudan etkilemiştir. Nitekim SM 

kümesindeki kavramlar TEK kümesindeki kavramlara kıyasla daha köklü olduğundan 

sayıca daha fazla çalışma bulunmaktadır. Ancak TEK kümesinde yer alan anahtar 

sözcükler, sanal mekân uygulamaları içinde daha spesifik ve daha güncel bir çalışma 

alanına işaret etse de yayın-zaman trendi açısından kısa dönemde çalışmalar katlanarak 

artmıştır. 

Virtual reality kavramının virtual space kavramına kıyasla mimarlık mesleği ile giderek 

yoğunlaşan güçlü bir ilişkisi vardır. Bu durum virtual space kavramının bir mekân ifadesi 

olması dolayısıyla mimarlık mesleği ile doğrudan ilişkili olmasına karşın, virtual reality 

kavramının bir teknolojiye işaret eden multidisipliner yapısı sebebiyle açıklanabilir. 

Nitekim virtual reality kavramı yayın ve atıf bakımından tüm kavramlardan daha fazla 

çalışmanın olduğu bir alandır. Bu alanda en yaygın uygulamalar şehircilik, müzecilik, 

kültürel miras, kullanıcı deneyimi-algı, eğitim çerçevesinde verilmiştir. Yayınların nitelik 

analizinde ülkelerin (öngörülen teknolonojik) gelişmişlik durumları ile nitelik 

durumlarının ilişkisi düşüktür. Nitekim ABD menşeili yayınların sayıca baskın olmasına 

rağmen Belçika en az yayın yapılan ülkelerden olmasına karşın en nitelikli yüzdeye sahip 

ülke olmuştur. Buradan hareketle en çok yayına sahip ülkenin en nitelikli olduğu 

anlamına gelmediği sonucu çıkarılabilir. Türkiye’nin nitelik yüzdesi bakımından en 

düşük ülke olmasından dolayı, mimarlık mesleği ile sanal mekân kavramlarının ilişkisine 

yeterince etkili odaklanmadığı görülmüştür.  
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Blockchain, NFT, Metaverse teknolojileri arasında blockchainin diğerlerine kıyasla 

mimarlık mesleği ile ilişkisi daha güçlü olup giderek yoğunlaşmaktadır. Bunun 

blockchainin diğer teknolojilerin altyapısını oluşturan kapsayıcı yapısı ile ilişkili olduğu 

düşünülebilir. Nitekim blockchain kavramı teknolojik bir altyapıyı ifade eden 

multidisipliner yapısına karşın, Metaverse ve NFT teknolojileri blockchain üzerine 

temellenen uygulama alanlarını ifade etmektedir. NFT ve mimarlık mesleği ile 

çalışmaların en az olması; bu kavramın daha çok dijital sanala ilişkili oluşu ve Metaverse 

gibi doğrudan bir 3B mekân ifade etmemesi ile izah edilebilir. Ancak yine de bu kavramın 

da yayın-trend bağlamında potansiyeli yüksektir. Metaverse’in doğrudan bir sanal mekân 

ifadesi olması bakımından giderek artan bir çalışma alanı vardır. Tüm güncel sanal mekân 

teknolojileri ile ilgili çalışmaların 2020’den itibaren yoğunlaşması ve katlanarak artması, 

bu kavramlarla mimarlık mesleğinin ilişkisinin güncelliğini doğrulamıştır. Araştırma 

sonucunda mimarlık mesleği ile sanal mekân (virtual space) ilişkisinde yer alan toplam 

yayın sayısı güncel teknolojiler oluşturan TEK kümesinin yayın sayısından daha azdır. 

Bu da blockchain, NFT, Metaverse kavramları ile mimarlık mesleği ilişkisinin 

güncelliğini, yoğunluğu ve potansiyelini göstermektedir. Ayrıca bu kavramlarla sanal 

mekân terminolojisi de güncellenmektedir. Ancak Türkiye, bu güncel kavramlara 

odaklanan ülkeler arasında nitelik yüzdesi sıralamasında ilk 20’de yer alamamıştır.  

Sanal mekân teknolojilerinin mimarlık mesleğini nasıl etkilediği, literatürdeki 

düşüncenin ne yönde olduğu ve bakış açısı gibi değerlendirmelerin bu yeni gelişmelerin 

yönünü ve yoğunluğunu tespit etmek açısından önemli olduğu değerlendirilmektedir. Bu 

nedenle, bu çalışma sanal mekân kavramının mimarlık disiplini açısından güncel olarak 

nasıl ele alındığını, literatürdeki görüşlerin durumunu vb. ortaya koymak için önemli bir 

boşluğu dolduracağı değerlendirilmektedir. 

Bu çalışmadan elde edilen veriler ve analiz sonucunda muhtemel araştırmalara şunlar 

önerilebilir: 

• Türkiye’de güncel sanal mekân teknolojileri araştırmalarında niteliğin 

iyileştirilmesi, 

• Benzer çalışmanın farklı anahtar kelimeler kullanılarak genişletilmesi, 

• Farklı veri tabanlarında, dillerde ve indekslerde örneklem grubunu çeşitlendirerek 

yapılması, önerilebilir.  
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