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BiLDIiRIM

Enstitii tarafindan onaylanan Yiiksek Lisans tezimin tamamini veya herhangi bir kismin1
basili veya dijital bi¢imde arsivleme ve asagida belirtilen kosullar dahilinde erisime agma
iznini KTO Karatay Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle, Universiteye verilen
kullanim haklar1 disindaki tiim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak ve gelecekteki
calismalar (makale, kitap, lisans, patent vb.) i¢in tezimin tamaminin veya bir boliimiiniin
kullanim haklar1 yalnizca bana ait olacaktir.

Tezimin biitiinliyle kendi ¢alismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve
tezimin tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahhiit ederim. Telif hakki bulunan ve
sahiplerinden yazili izinle kullanilmasi zorunlu olan kaynaklari, yazili izin alarak
kullandigim ve istenildiginde izinlerin suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit
ederim.

Yiiksekogretim Kurulu tarafindan yayimlanan “Lisanstistii Tezlerin Elektronik Ortamda
Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina iliskin Y&nerge” kapsaminda, tezim,
asagida belirtilen kosullar haricince, YOK Ulusal Tez Merkezi ve KTO Karatay
Universitesi Acik Erisim Sisteminde erisime agilir.

[] Enstitii / Fakiilte Yoénetim Kurulu karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet
tarihimden itibaren 2 y1l ertelenmistir.’

DX] Enstitii / Fakiilte Yonetim Kurulunun gerekgeli karar ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarihimden itibaren 6 ay ertelenmistir.?

[ ] Tezimle ilgili gizlilik karar1 verilmistir.3*
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1 MADDE 6(1) Lisansiistii tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma siirecinin devam etmesi
durumunda, tez danigmaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriisii lizerine enstitii veya fakiilte
yonetim kurulu iki yil siire ile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

2MADDE 6(2) Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildig1, heniiz makaleye déniismemis veya patent
gibi yontemlerle korunmamis ve internetten paylasilmasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz
kazang¢ imkani olugturabilecek bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez danigmaninin 6nerisi ve enstitii
anabilim dalinin uygun goriisii lizerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alt1 ay1
agmamak iizere tezin erisime agilmasi engellenebilir.

S MADDE 7(1) Ulusal ¢ikarlar1 veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik,
saglik vb. konulara iligkin lisansiistii tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildig1 kurum tarafindan verilir.
Kurum ve kuruluslarla yapilan igbirligi protokolii cergevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere iligskin gizlilik
karart ise, ilgili kurum ve kurulusun Onerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun goriisii {izerine iiniversite
yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karar1 verilen tezler Yiiksekogretim Kuruluna bildirilir.

4 MADDE 7(2) Gizlilik karan verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik
kurallar1 gergevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararmin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine
yiiklenir.
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OZET

Ayten Siimeyra UNSACAR
Mimarlik Disiplininin Sanal Mekan Arastirmalarindaki Yerinin Bibliyometrik Analizi
Yiiksek Lisans Tezi

Konya, 2023

Bu c¢alisma, sanal mekan kavramimin ve blockchian, NFT, Metaverse gibi giincel
uygulamalarin mimarlik disipliniyle iliskisini, ge¢misiyle bugiiniinii bibliyometrik
yontemlerle inceleyerek bu dijital teknolojilerin meslegin gelecegindeki potansiyelini
sorgulamay1 amaglamaktadir. Literatiir 1sinda ii¢ anahtar kelime kiimesi olusturulmustur.
Sanal mekan ile ilgili olarak olusturulan SM kiimesinde “virtual space”, “cyber space”,
“virtual reality” kavramlar1 incelenmistir. Giincel teknolojik uygulamalar ise TEK
kiimesinde “blockchain”, “NFT”, “Metaverse” kavramlari ile taranmistir. Bu kavramlarin
mimarlik meslegi ile iliskisini sorgulandig1t MIM kiimesinde “architect”, “design”, “art”
kavramlar1 kullanilmistir. Arastirmanin veri seti 2000-2023 yillar1 arasinda yayinlanmis
hakemli Web of Science (WOS) katalogunda taranan 732 yayimi kapsamaktadir. Bu
teknolojilerin mimarlik meslegini nasil etkiledigi, literatiirdeki diisiincenin ne yonde
oldugu ve bakis agisi, yeni gelismelerin yonii ve yogunlugunu tespit etmek amaciyla
VOSviewer yazilimi kullanilarak yayinlarin yillara, tilkelere, yazarlara gére dagilimlari
incelenmis ve ortak kelime analizi gergeklestirilmistir.

Analiz sonucunda mimarlik meslegi ile giincel sanal mekan teknolojileri konulu
yayinlarin son yillarda katlanarak arttigir ve terminolojinin giincellendigi goriilmiistiir.
Ayrica anahtar kelimeler iginde “virtual reality” ve “blockchain” kavramlari, sayica
bliyiik oranda diger kavramlardan daha c¢ok calisildig1 goriilmiistiir. Bu kavramlarin
mimarlik meslegi ile iligkisinin yogun oldugu ve gelecege yonelik bir potansiyel ifade
ettigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler

Blok zincir, metaverse, mimarlik, NFT, sanal gergeklik, sanal mekan, siber mekan
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ABSTRACT

Ayten Siimeyra UNSACAR
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 (WQOS)
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. GIRIS

Insanin, evreni anlamaya yénelik her girisimi mekan1 anlama ¢abasini da beraberinde
getirmistir. Bu ¢aba ile mekan kavrami, tarith boyunca insanin diisiince ve kavrayisi
kapsaminda gesitlenmis ve kavram farkli boyutlar kazanmigtir. Temelleri De Certeau ile
ortaya konan postmodern mekan anlayisinda, mutlak/kartezyen mekan yaklasimin
aksine; mekanin sadece fiziksel bir alandan ziyade, toplumsal pratiklerin sonucu olarak

ortaya ¢ikan ve siirekli degisen bir deneyim oldugu ileri siiriiliir (De Certeau, 2009).

Fiziksel mekanin tanimiyla ilgili farkli yaklagimlarin yani sira, sanal mekan da mimarlik
disiplininde tartisilagelen bir kavramdir. Sanal mekan kavrami yazilim ve donanimlar
araciliiyla olusturulan ii¢ boyutlu dijital ortamlar1 ifade etmektedir. Sanal mekan, tipki
fiziksel mekanda oldugu gibi kullanic1 pratiklerinin araciligiyla siirekli degisen ve
giincellenen bir deneyim alanidir. Bu mekanda insanlar bilgiye ulasabilir, liretilebilir ve
diger insanlarla iletisim kurulabilir. Sanal mekan kesfedilmeyi bekleyen bir cografya
degil, insan maharetiyle insa edilmek zorunda olunan bir evrendir. Bu sanal evrenin
tiretimi s6z konusu oldugunda mimarlik meslegi konsept, orgiitlenme ve tasarim

stireclerinde aktif rol almaktadir.

Metaverse “Ote-evren” kavramu biitiin dijital mekanlarin birlestirilmesiyle olusturulmus
yeni ve kolektif bir sanal mekan uygulamasi olarak degerlendirilmektedir. Bu kurgusal
evren sanal bir kamusal alan olusturmay1 vadederken ayni zamanda, insanlarin farkli
mekanlar arasinda hareket etmesine ve {i¢ boyutlu bir sanal ortamda iletisim kurmasina
izin vermektedir. Metaverse, gerek ti¢ boyutlu tasarim yoniinden gerekse kurgusal yonden
tasarlanmis ve bitmis bir senaryo degil; aksine kullanicinin kendi avatarindan baslayarak
kimligini, ¢cevresini, nesneleri (NFT’ler) ve mekanlar tasarladigi ¢cevrimi¢i bir ortamdir.
Metaverse ortaminda yapilan her aktivite blockchain “blok zincir” teknolojisi lizerine inga

edilmistir.

Tarih boyunca giincellenen ve doniisen mimarlik mesleginin roliiniin nasil evrilecegi
literatiirde tartisilan konulardan biri olagelmistir. Bu ¢alismada, sanal mekan ve onunla
iligkili giincel dijital teknolojilerin (blockchain, NFT, Metaverse) mimarlik meslegini
nasil etkiledigi, literatiirdeki diisiincenin ne yonde oldugu, yeni gelismelerin yoniinii ve
yogunlugunu tespit etmek amag¢lanmistir. Kavramlarin mimarlik disipliniyle iligkisinde

gecmisiyle bugliniinii diger disiplinlerle ayirt ederek kavramin gelecekteki potansiyelini



sorgulamak amaciyla alandaki literatiir incelenerek bibliyometrik bir kaynak taramasi

yapilmuistir.

Dort boliimden olusan bu ¢alismada kavramsal ¢ercevede sirasiyla mekan, diissel mekan,
sanal mekan kavramlari, giincel sanal mekan teknolojileri olan blockchain, NFT,
Metaverse kavramlart ve mimarlik mesleginin rolleri incelenmistir. Caligsmanin tiglincii
boliimiinde materyal metod, veri toplama, analiz ve gorsellestirme yapilarak mimarlik
meslegi ile sanal mekan teknolojilerinin iligkisi bibliyometrik olarak arastirilmistir. Bu
teknolojilerin mimarlik meslegini nasil etkiledigi, literatiirdeki diisiincenin ne yonde
oldugu ve bakis agisi, yeni gelismelerin yoni ve yogunlugunu tespit etmek amaciyla
yillara, iilkelere, yazarlara gore dagilimlar ile ortak kelime analizi gergeklestirilmistir.
Bu calisma, gelecekteki arastirmalara kaynak olabilmek ic¢in sanal mekan kavraminin
mimarlik disipliniyle iligkisinde ge¢misiyle bugiiniinii diger disiplinlerle ayirt ederek,
literatlire katki saglayarak kavramin gelecekteki potansiyelini  sorgulamay1

amaclamaktadir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu béliimde, ¢alismanin temelini olusturan her bir kavramin neyi ifade ettigi agiklanmis

ve bu kavramlarin derinlik ve genislik bakimindan kapsami tespit edilmistir.

2.1. Mekan, Diissel Mekan, Sanal Mekan Kavramlari

Mekan, diissel mekan ve sanal mekan birbirinden farkli anlamlar ifade eden ancak
birbiriyle iliskilendirilebilecek i¢ ice gegmis kavramlardir. Her birinin ortak paydasini
olusturan koken ise “mekan” kavramidir. Siirekli olarak birbirine doniisebilmeleri de bu
ortak koken sayesinde miimkiindiir. Ornegin; gercek diinya mekanlarmin dijital kopyalari
ile sanal mekanlar olusturulabilir. Ayrica diissel bir mekan gercek mekana ilham

olabilecegi gibi sanal bir mekan da diissel bir mekana 6rnek gdsterilebilir.

Mekan, fiziksel varliklarin bulundugu yer olarak tanimlanabilir. Mekan, varolusu geregi
fiziksel bir gerceklik olsa da insani sarmalayan tiim nesnel ortami ifade etmektedir ve

dogal veya yapay bir yapiya sahip olabilir.

Diissel mekan, bir insanin hayal giiclinde olusan mekan kavramidir. Bu mekanlar, gercek
diinyada var olmayan hayali yerlerdir. Ornegin, bir romanin, film veya dijital oyunun

kurgusal evreni diissel bir mekan olarak nitelendirilebilir.

Sanal mekan, dijital teknolojiler araciligiyla olusturulan mekan kavramidir. Sanal
mekanlar, simiilasyonlar, sanal gerceklik ve artirnlmig gergeklik gibi teknolojilerle
olusturulabilir. Sanal mekanlar, ger¢ek diinyadaki mekanlardan farkli olarak, sinirlari

genisletilebilir, degistirilebilir ve tamamen farkli bir ger¢eklik yaratabilir.

2.1.1. Mekan

Mekan kavrami arapga kokenli bir sozciikk olup; Tirk Dil Kurumunun (TDK)
tanimlamasina gore yer, bulunulan yer, ev, yurt, uzay sozliik anlamlarin1 igermektedir
(TDK, 2023a). Mimarlik disiplininde ise mekan; yasam i¢in tasarlanan bir {iriin ve hacim
olarak tanimlanabilir. Literatiirde mekan kavrami cercevesinde gelisen tanimlama ve
tartigmalar, tarih boyunca insanin mekéanla ilgili diisiince ve kavrayisi kapsaminda
cesitlenerek kavramin farkli boyutlar kazanmasini saglamistir. Evreni anlamaya yonelik

her girisim mekan1 anlamaya c¢alismay1 da beraberinde getirmistir.



Mimarligin en temel konularindan olan mekan, varolusu geregi fiziksel bir gergeklik olsa
da insan1 sarmalayan tiim nesnel ortami ifade etmektedir. Bu yoniiyle yaklasildiginda
mekan1 insandan bagimsiz degerlendirmenin eksik bir degerlendirme olacagi sonucu
cikarilabilir. Nitekim tarth boyu mekan yalnizca mimarligin degil, felsefenin,
psikolojinin, sosyolojinin, miihendisligin hatta sinemanin {izerine en ¢ok egildigi

konulardan biri olmustur.

Gegmiste mekan kavramina ilk anlam yiikleyenlerden Platon mekéani, idealer alemi ile
gOriiniis alemin {izerinde birlikte varoldugu yer, yatak ya da olus diizlemi olarak
tamimlamustir (Platon, 2015). Onun ardindan ogrencisi Aristotle ise mekani tiim
varliklarin i¢inde varoldugu, tiim hareketleri ve yonleri i¢inde barindiran bir saha olarak
tanimlamistir. Aristotle en genel ifadeyle mekam i¢inde bir seyleri barindiran kap
(container of things) olarak tasvir etmektedir (Aristoteles, 2014). Mekan; varliklari,
hareketi ve yonil i¢inde barindirirken, kendi varligini da tanimlayan bosluktur. Bu
baglamda mekan hem bir boslugu ifade ederken hem de kendinin de i¢inde bulundugu
daha biiytik bir bosluk olarak diisiiniilebilir. Bu zincir siirekli biiyiir ve sonsuzluga uzanir.

Nihayetinde tiim varliklari, hareketi ve tiim mekanlar1 barindiran uzay1 olusturur.

Mekéan1 anlamaya yonelik tartigsmalarda, Réne Descartes ile temelleri ortaya konulan ve
daha sonra Isaac Newton tarafindan gelistirilen mutlak mekan anlayisi bir kirilma noktast
olarak degerlendirilmektedir (Bozdogan ve Benek, 2021). Descartes, mekani bir madde
olarak ele almis ve bir mekanin asla bos olamayacagini; ¢ilinkii bosluk fikrinin hacmi
gecersiz kilacagini savunmustur. Descartes mekana maddi bir cisim olarak yaklagirken
onun yiikseklik, genislik ve derinlik ile 6l¢iilebilir olma 6zelligini ortaya koymus, mekani
ve cismi li¢ boyut ile izah etmistir. Mekani1 olusturan ii¢ boyutun cismi de olusturdugunu
bu sebeple mekanin i¢inde barindirdig: cisimlerden ayrilmasi miimkiin olmayan bir biitiin
oldugu fikrini ortaya koymustur (Descartes, 2018). Newton’a gore ise mekan igerdigi
varliklardan bagimsiz olarak var olmus sonsuz ve mutlak bir yapidadir. Newton,
Descartes’in aksine mekan ve iginde barindirdiklar: arasinda bir baglanti kurmamis ve
mekani, kapsadigi diger seylerin var olmasinin 6n kosulu olarak degerlendirmistir
(Bozdogan ve Benek, 2021). Newton’un g¢agdasi Leibniz ise Newton’un mekan
yaklasimindaki kesinligi elestirerek mekanin, nesnelerin ve olaylarin birbirleriyle olan
iliskilerinden kaynaklanan bir baglantilar biitiinii oldugunu ve gercek bir varlik olarak

mevcut olmadigini savunur. Leibniz’e gore mekan, icinde barindirdigi varsayilan



seylerden bagimsiz diisiiniilemez. Bu gorlise gore, nesnelerin varolusu ve iliskileri,
mekani ortaya ¢ikarir ve mekan, nesnelerin konumlari ve hareketleri hakkinda bilgi saglar
(Kahveci, 2017). Kant ise mekani1 ne bir madde ne de igerdigi varliklar ile arasindaki
iliskiler iizerinden tanimlamamustir. Yalnizca tek bir mekanin tasavvur edilebilecegini;
ayr1 ayrt mekanlarin ise tek ve bir mekanin parcalari oldugunu ortaya koymustur ve onu
bir ‘a priori’ durumu olarak ele almistir (Akarsu, 2014). Spinoza ise mekan kavramini
felsefi bir perspektiften ele almistir. Spinoza'ya gore, mekan, bir seyin var olabilmesi igin
gerekli olan tanrisal bir niteliktir. Mekan, evrenin bir pargasidir ve tanrisal bir zorunluluk
sonucu var olmustur (Bilgili, 2019). Ozetle ;Descartes ve Newton diisiincesinde mutlak
olan mekan, Leibniz’de iligkisel, Kant diisiince sisteminde ise insan zihninin bir insasi,

Spinoza’da ise tanr1 ya da doga kaynaklidir.

Descartes ile temelleri ortaya konan kartezyen mekan yaklasimi, mekani1 geometrik
olarak tanimlar ve mekanin insan zihninin diginda, nesnel bir varlik oldugunu savunur.
Bu anlayisa gore, mekanin ozellikleri ve sinirlari, matematiksel hesaplamalar ve
Olgtimlerle belirlenir. De Certeau (2009), bu kartezyen mekan yaklasimini elestirir ve
yerine postmodern mekan anlayigini 6nerir. Postmodern mekan, degiskenlik, cogulluk ve
siradanlik gibi 6zellikler tagir. De Certeau (2009), mekani sadece fiziksel bir alandan
ziyade, toplumsal pratiklerin sonucu olarak ortaya ¢ikan bir deneyim olarak goriir. Ona
gore mekan, insanlarin giinliik hayatlarindaki pratik faaliyetlerinin, hareketlerinin,
etkilesimlerinin ve iligkilerinin sonucu olarak olusur ve degisir. Giinlilk yagsamin siradan
eylemleri, kendilerine ait pratiklerini mekanlara doniistiiriirler ve bu mekanlar sayesinde
kendi kimliklerini ve toplumsal varliklarini olustururlar. De Certeau, postmodern mekani,
mekanin pratik kullanimi1 ve hikayelerin birlesmesi yoluyla tretildigi bir yer olarak
tanimlar. De Certeau'nun bu postmodern mekan yaklagimi, mekanin sabit ve nesnel bir
varlik olmadigi, insan pratikleri araciligryla tiretildigi ve siirekli degistigi fikrini savunur.
Bu yaklasim, mekanin toplumsal ve Kkiiltiirel baglamda anlasilmasina ve yeniden

yorumlanmasina olanak tanir (De Certeau, 2009).

Fransiz filozof ve sosyolog Henri Lefebvre, 1974 yilinda yayimlanan " Mekanin Uretimi"
(The Production of Space) kitabinda mekanin toplumsal iiretim siirecinde nasil
olustugunu ve nasil kullanildigin1 analiz eder. Lefebvre, mekanin toplumsal bir iiriin
oldugunu ve dolayisiyla siyasi, ekonomik ve kiiltiirel faktorlerin etkisi altinda kaldigini

vurgular. Lefebvre’ye gore mekanin iiretimi, bircok farkli aktoriin (devlet, mimarlar,



toplum) etkilesimi sonucu gergeklesir. Bu nedenle, mekanin iiretimi ve kullanimi, bir
toplumun degerlerini ve ideolojisini yansitan bir aragtir. Lefebvre, mekanin ii¢ farkl
boyutu oldugunu belirtir: algisal, pratik ve temsili. Algisal boyut, mekanin duyu
organlarimiz tarafindan algilanmasidir. Pratik boyut ise mekanin insanlarin giinliik
hayatindaki kullanimina odaklanir. Temsili boyut ise mekanin ideolojik, sembolik ve

kiiltiirel anlamlarina odaklanir (Lefebvre, 2019).

Hubbard ve Kitchin (2018)’in “Mekan ve Yer Uzerine Biiyiik Diisiiniirler” kitabinda
mekan kavramini inceleyen baslica diisliniirlerin bakis agilarinnin derlenmistir. Bu
distintirlerden Foucault, mekanin toplumsal ve siyasi yapilarin tiriinii oldugunu savunur.
Ona gore mekan, giic iliskilerinin yansimasidir ve insanlarin davranislarina sekil verir.
Mekanlarin nasil gii¢ iliskilerini tirettigi ve siirdiirdiigiine 6rnek olarak hapishane, okul,
hastane gibi kurumlari gosterir (Philo, 2018). Edward Soja ise fiziksel mekan, sosyal
mekan ve farkindalik mekaninin birlesiminden olusan karmasik bir {iglincii mekan
anlayisini ortaya koymustur (Latham, 2018). Gilles Deleuze, mekanin bireyler ve
toplumlar tizerindeki etkileri, mekanin kapsayiciligi ve smirlandiriciligi, cografya ve
psikoloji arasindaki iliskiye dikkat ¢ekerken (Doel ve Clarke, 2018); David Harvey,
kapitalizmin mekani nasil dontistiirdiigii, kentsel yoksulluk ve adaletsizliklerin mekansal
boyutunu ele almigtir (Castree, 2018). Tiim bu yaklasimlarin 1s18inda mekanin fiziksel

boyutunun yaninda toplumsal, kiiltiirel, sosyal ve siyasi bir yoniiniin varligindan sz
edilebilir.

Norvegli mimarlik teorisyeni Norberg-Schulz, mekani mimarlikta bigimsel ve teknik bir
0ge olarak degil, insanlarin yasadigi, deneyimledigi ve hissettigi bir ortam olarak ele alir.
Genius loci” (yerin ruhu) kavrami iizerinden mekani irdeleyen Norberg-Schulz’a gore her
varlik kendine 6zgii bir 6z’e sahiptir; bu 6z, varliga karakterini veren olgudur ve
“mekanin yere doniismesi’ni tetikleyen bir icerigi barindirmaktadir. Ona gore mekanin
0zl, i¢inde insanin var oldugu ve onunla birlikte degisen bir olgudur. Norberg-Schulz,
mekanin farkli niteliklerini tanimlarken, bunlarin insan deneyimleriyle iliskisine
odaklanir ve mekanin mimarlikta yaratict bir ifade araci oldugunu savunur (Norberg-
Schulz, 1979). Mimar Bernard Tschumi ise mekan ve zamanin kesisimine ve mimarinin
bu kesisimi tanimlama ve sekillendirme roliine vurgu yapan bir mekan teorisi
gelistirmistir. Tschumi'ye gore, mekan statik bir varlik degil, dinamik ve gelisen bir

varliktir. Genel olarak, Tschumi'nin mekan yaklasimi, mimarinin sadece islevsel



olmaktan Oteye gitmesi gerektigi inancini yansitir. Ona gore mekan, diinyayi
deneyimleme ve anlama yollarimizi yenilemeli ve ilham vermek i¢in yeni yollar yaratan

bir nitelige sahip olmalidir (Tschumi, 2021).

Mekan konusu Islam felsefesinin de en kadim konusudur. Islam felsefesinde bosluk ve
mekan konularina egilen filozoflar arasinda 6zgiin goriisler koyarak mekani en kapsamli
degerlendiren filozofun Ibni Sina oldugu diisiiniilmektedir. ibni Sina’ni bosluk ile ilgili
fikirleri Aristo’nun gorisleri ile benzerlik gosterirken; mekanin tanimu ile ilgili goriisleri
biiyiik oranda farklilik gosterir. Ibni Sina’nin yaklasimina gore alemin ne i¢inde ne de
disinda mutlak bosluktan s6z edilemez. Buna karsin dolulugun yani mekanin varligini bir
cevher olarak kabul eder. ibni Sina, insanlarm mekéana dair bilgilerinin sinirinm, mekanin
cisimle kurdugu iligki ile sekillendigini savunmustur. Diger bir ifade ile insan1 mekan
diisiincesine ulastiran yegane kaynak, cisimler ve o cisimlerin hareketleridir. Ibni Sina’ya
gore mekanin varligi onun cisim ile olan iligskisinden yola ¢ikarak kavranabilir ancak
mekan cisimden farkli, ondan ayrisan bir varliktir. Buradan anlasilacag: iizere Ibni Sina,
cisim ve mekanin ayr1 varliklar olmasi fikri ile Aristo’nun yaklasimindan ayrilmaktadir.
Ibni Sina, mekdn1 “kusatan cisimle kusatilan cisim arasindaki smur” olarak
tanimlamaktadir. Bu yaklagimin1 Danisname-i Alai’de “Cismin mekani ne madde, ne
suret, ne mesafe/boyut ne de bosluktur. Fakat cismin mekan1 cismin kendisiyle kusattig
kenaridir.” seklinde ifade etmistir (Ibn Sina, 2013). Bugiin genel olarak kabul goren
mimari mekan yaklasimmdaki “smir” tanmmi ile Ibni Sina’min mekani “sinir” ile
iliskilendirmesi olduk¢a 6nemli bir benzerlik tasimaktadir. Ciinkii cisim ve cisme dair her
sey(bi¢imi, hareketi vb.) mekanin igerigini olustururken; “sinir” dogrudan mekéanin

kendisine dair bir ifadedir.

Mekan kavrami iizerine yazdigi bircok eseriyle taninan Tirk mimarlik tarihgisi ve
teorisyeni Dogan Kuban, mekan kavramini mimari agidan ele alarak, farkli mekanlarin
tasarimi ve kullanimi iizerine fikirler ortaya koymustur. Kuban (2016)'a gére mekan, bir
yapinin duvarlari, tavan1 ve zemini tarafindan tanimlanan, ig¢inde insanlarin faaliyet
gosterdigi, belli bir amaca hizmet eden bir alan olarak tanimlanir. Bu tanima goére, mekan,
insanlarin kullanimina yonelik olarak tasarlanir ve iglevine uygun olarak diizenlenir.
Kuban (2016)'m mekan kavramina yonelik yaklagimi, hem teorik hem de pratik bir
boyuta sahiptir. Mekan kavramina yonelik 6zgiin bir yaklagim gelistiren Tiirk mimarlik

tarihinin 6nde gelen isimlerinden Turgut Cansever ise insan, mekan ve kiiltiir arasindaki



iliskiyi On plana ¢ikarmaktadir. Cansever (1992), mekanin sadece fiziksel boyutlariyla
degil, ayn1 zamanda insan davranislari, ritiieller ve semboller agisindan da anlasilmasi
gerektigine inanmaktadir. Bu yaklagimiyla, Cansever mekani sadece bir yap1 veya alan
olarak degil, insanlar arasindaki etkilesimin bir yansimasi olarak ele almaktadir. Boylece,
mekanin tasariminda sadece estetik veya islevsel faktorler degil, ayn1 zamanda kiiltiirel

ve toplumsal faktorler de dikkate alinmalidir (Cansever, 1992).

2.1.2. Diigsel Mekan

Insan zihnindeki mekan algis1 kisinin gordiigii ve bildigi gercek mekanlar cevresinde
sekillendigi kadar gercekte var olmayan diissel mekanlardan da olusur. Diissel mekéan,
gercek diinyada fiziksel olarak var olmayan ancak hayal giicli ve diigsel yaraticilikla
ortaya ¢ikarilabilen mekandir ve insan zihni bu diissel mekanlara tabii bir sekilde asinadir.
Cennet-Cehennem tasvirlerinden Tolkien’in Orta Diinyasina, Babil’in Asma
Bahgelerinden Matrix filminin mekanlarina kadar sonsuz sayida mekan yalnizca
diisleyenin zihninde var olan diigssel mekanlardir. Diigsel mekanin maddesiz olusu onun
etkisini azaltmaz aksine ilhamini sinirsiz hayal giiclinden aldig1 i¢in oldukga giiclii bir
imgedir (Demirbas, 2000). Bu kavramla ilgili farkli yaklasimlar ve galigmalar, sanat,
edebiyat, sinema, felsefe ve psikoloji gibi gesitli disiplinler ¢er¢evesinde gesitlenmistir.
Diissel mekanlar; dini ve mitolojik mekanlar, masal ve efsanelerdeki mekanlar, edebi
eserlerdeki kurgu mekanlar, sanatsal mekanlar, sinema mekanlar1 ve ritya mekanlar1 gibi
¢ok ¢esitli yollarla duyumsanabilir. Insan zihninin ger¢ek diinyada fiziksel olarak var
olmayan ancak hayal giicii ve inangla var olan diigsel mekéanlar yaratmaya dogustan
yatkinligina 6rnek olarak riiyalar gosterilebilir. Bu dogal yatkinligin sanat ve yaraticilikla
birlesmesinden dogan 20. yiizyil sonrasi 6rnekleri ise ¢ogunlukla edebiyat, resim ve
sinema alaninda verilmistir. Sanatc¢ilarin yarattigr bu diigsel mekanlar, ger¢ek diinya
olgeginde olabilecegi gibi Sekil 1’de goriildiigii iizere tipki rityalara benzer sekilde hayal
giicii ve yaraticilikla birleserek zaman ve mekanin smirlarini asabilen, anlamsiz gibi

goriinen unsurlar da igerebilir.



Sekil 1. a.Salvador Dali “The Persistence of Memory” Tablosu, 1931, b.Otoh Gunga
Sehri, Starwars, 1999

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

Sioli ve Jung (2018)'un mimari ve edebiyat arasindaki iliskiye ve benzerlikler iizerine
odaklanan "Reading Architecture: Literary Imagination and Architectural Experience”
kitabinda, mekanin hem mimari hem de edebi bir bakis agisiyla ele alinmasinin 6nemine
vurgu yapilir ve mekanm iki boyutu vurgulanir: mimari mekidn ve edebi mekéan.
Mimarlikta mekan, fiziksel olarak insa edilmis bir yap1 veya ¢evre olarak tanimlanirken,
edebiyatta mekan, bir hikdyenin gectigi veya karakterlerin etkilesimde bulundugu

imgelerle dolu kurgusal ve diissel bir alan olarak algilanir.

Buradan hareketle mekan hem gercek diinyayr hem de kurmaca diinyay1 ¢epecevre
kusatmaktadir. Mekan edebiyatta yalnizca zorunlu bir sahne ya da fon olmaktan 6te olay
ve kisiler iizerinde, belirleyici/yonlendirici temel unsurlardan biri olarak vardir (Sengiil,
2010). Bu yiizden fiziksel olarak var olmayan diigsel mekanlar yaratma yontemine
edebiyatta da siklikla basvurulur ve yazarlar tarafindan farkli sekillerde kurgulanarak
okuyuculara gorsel bir imaj sunulur. Edebi eserlerdeki diissel mekan tasvirleri, yazarin
yaraticiligina, yazim becerisine ve eserin tiiriine baglh olarak degisebilir. Baz1 yazarlar,
diissel mekanlar1 ayrintili ve somut bir sekilde tasvir ederken, bazilari ise daha soyut ve
imgesel bir yaklasim benimser. Ornegin, Lewis Carroll'un "Alice Harikalar Diyarinda"
kitabinda, Alice'in diigsel bir yolculugu vardir ve bu yolculukta pek ¢ok fantastik mekanla
karsilasir. Kitapta tasvir edilen bu diissel mekanlar, yazarin hayal giicliniin bir tirlintidiir
ve gercekligin sinirlarinin 6tesine gecer (Karacaoglu, 2021). Edebiyatta diissel mekana
bir diger 6rnek ise J.R.R. Tolkien'in “Hobbit” ile baslayip "Yiiziiklerin Efendisi" iiclemesi
ile devam eden ve daha sonralar1 sinema, animasyon ve bilgisayar oyunlarina uyarlanan
eserleridir. Tolkien, Orta Diinya adin1 verdigi hayali bir diinya yaratmistir ve bu diinyada

birbirinden farkli bir¢ok diissel mekan tasvir etmistir. Orta Diinya'daki mekanlar, yazarin



tasarladig1 karakterlerin fiziksel 6zellikleri, farkli irklarin kiiltiirleri ve tarihleriyle birlikte
tasarlanmistir. Tolkien hikayesini “Bir zamanlar yeraltinda bir ¢ukurda bir Hobbit
yasarmis” ifadesiyle baslatmistir. Hobbitlere dair edinilen ilk bilgi yasadiklar1 bu hayali
mekandir (Anginbasg, 2021). Benzer sekilde Frank Herbert’in 1965 tarihli eseri “Dune”
20000’11 yillarda gegen, hayali bir evrenin hikayesidir. Hayal giiciiyle yaratilan fantastik
mekanlariyla 6ne ¢ikan edebi eserlere Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah, 80 Giinde
Devrialem, Charlie’nin Cikolata Fabrikasi, Gulliver’in Gezileri vb. Ornek olarak

gosterilebilir.

Diigsel mekanlarin anlatimi, edebi eserlerde sadece fantastik ve hayali diinyalara sinirl
degildir. Ornegin, “Biiyiilii Gergeklik” akiminin ilk ve en énemli &rneklerinden biri olan
Gabriel Garcia Marquez'in "Yiizyillik Yalnizlik" kitabinda, yazar gergek bir yer olan
Macondo kasabasini diigsel bir sekilde tasvir eder. Macondo, yazarin hayal giiciiyle
sekillenen bir mekanin tasviridir ve burada gergekligin sinirlart zorlanir (Dogru, 2021).
Temeli ger¢ek mekanlara dayanan bir diigsel mekanda gegen edebi eserlere bir diger
ornek olarak Michael Ondaatje nin “Ingiliz Hasta” eseri verilebilir. HikAyenin mekanlari,
ilhamin1 gercekte var olan ya da baska romanlarda kullanilmis hayali mekanlardan
almaktadir (Tereci ve Demirkan, 2021). Bunun gibi edebiyatin yaratict giiciiniin
kullanildig1 ve okuyuculara gercek diinyanin sinirlarini asarak hayal giiclerini genisletme

imkani sunan diissel mekanlara sahip edebi 6rnekler ¢ogaltilabilir.

Diigsel mekanlar edebiyatta oldugu kadar sinemada da olduk¢a Onemli bir rol
iistlenmektedir. Sinemada yer alan diissel mekanlar, genellikle ger¢ek diinyada
deneyimlenmesi miimkiin olmayan yerlerin teknolojik gelismeler ve hayal giiciiyle
yaratilmasi sonucunda deneyimlenebilir hale gelir. Giiniimiiz teknolojisi ile inga edilmesi
maliyetli ya da imkansiz goriinen mekanlar dijital efektler ve sinema araciligiyla
canlandirilmaktadir. Diissel mekan kurgusundaki ilk oOrnekler ¢ogunlukla siirrealist
yonetmenler tarafindan verilmistir (Turan ve Kavut, 2022). Bu mekanlar, fantastik
diinyalar1, uzay1 veya alternatif gerceklikleri tasvir eder. Ornegin, Star Wars’da, Antik
Yunan ve zaman zaman da Victorya donemine gondermelerde bulunan gergekiistii
mekanlar ve flitiiristik sehirler kurgulanirken; James Cameron'un "Avatar" filminde,
havada asil1 duran dag parcalarinin bulundugu, neon 1s1kl1 dev bitkilerle kapli ormanlari

olan Pandora gezegeni gibi tamamen hayali bir diinya tasvir edilir (Sekil 2).
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Sekil 2. Pandora Gezegeni, Avatar, 2009
Kaynak:(Holland, 2018)

Sinemada makine ¢agini ve sanayi sehrini yaklagik 100 yil 6nceden resmeden Fritz
Lang’in Metropolis’i (1927) diissel mekan baglaminda en iyi Orneklerden birini
olusturmaktadir (Sekil 3). Makine cagiyla 6zdeslesmis dikey sehirler ve buna bagli olarak
gelisen dikey ulasim araci olan asansor Metropolis filminin mekan kurgusunda nemli
bir yere sahiptir (Ozdem, 2020). Tipki Metropolis’te oldugu gibi gelecegin bir
perspektifini diissel mekanlar yaratarak canlandirma yontemine basvuran Matrix
ticlemesi de cok ileri bir tarihte, gelismis teknoloji ve yapay zekayla donatilmis
makinelerin oldugu yer c¢ekiminden azade bir evrende geg¢mektedir (Sekil 3).
“Simiilasyon ve gercek” kavramlari filmin temel c¢eliskilerinden biridir. Felsefi ve
mitolojik referanslar tasiyan filmde Matrix programinin tasarimcisi ise “Mimar”
(Architect) olarak tanimlanmustir (Yiicel, 2020).

Sekil 3. a.Metropolis Filminde Kent, 1927, b.Matrix Filminde Kent, 1999
Kaynak:(Wannart, 2018) (Matrix, 2021)
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Zaman ve mekan baglaminda kurgusal sira disiligi ile bilinen Christopher Nolan,
sinemasinda diigsel mekan yaratma yontemine sik¢a bagvuran yonetmenlerden biridir. Bu
sayede izleyici kimi zaman bir riiyanin bilingaltt mekanini kimi zamanda bir karadeligin
icindeki sonsuz mekani deneyimleyebilmektedir. Nolan’in 2010 yapimi Baglangic
(Inception) filmi, “riiyalar bilingaltt diigsel mekanlarin yansimasidir” diisiincesinin
senaryolagmig hali olarak kabul edilebilir. Filmdeki pek ¢ok mekanin, yapmin ya da
kentin Amerikali mimar Henry N. Cobb tarafindan tasarlanmasi ve filmde de olaylarin
gectigi zaman dilimi ile uyumlu yaratici labirent ve mekanlar tasarlamak iizere ana
karakter Cobb’un ekibinde mimar Ariadne karakterinin bulunmasi 6nemli iki detay olarak
goriilmektedir (Ovali, 2020). Yer ¢ekimi ile oynanan, “Penrose Merdiveni” olarak bilinen
paradoksal merdiven sahnesinde ve kentin tavan diizlemi ile ayna simetri konumuna
getirildigi gergekiistii sahnelerde pek cok diigsel mekanin yaratilmasindan séz edilebilir
(Sekil 4). Yine Christopher Nolan’in yonettigi “gelecekte diinya” senaryolar1 arasinda
sayilabilecek 2014 yapimi Yildizlararast (Interstellar) filmi izafiyet teorisi, zamanin
goreliligi, uzay zaman, kiitle c¢ekimi ve kuantum fizigi gibi konular etrafinda
sekillenmektedir. Filmde insanoglunun yalnizca hayal giiciiyle ulagabilecegi tamami
sularla kapli Miller gezegeni, donmus buz bulutlariyla kapli Dr.Mann gezegeni ve

karadelik gibi kavranmasi zor soyut bir kavramin mekansallagmis hali diissel mekanlar

kurgulanarak deneyimlenebilir hale getirilmistir (Sekil 4).

Sekil 4. a.Biikiilen Sehir Sahnesi, Inception, 2010, b.Karadelik Sahnesi,
Interstellar, 2014

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

Tipk1 edebiyatta oldugu gibi sinemada da diissel mekanlarin anlatimi, sadece fantastik ve
bilim-kurgu diinyalara sinirli degildir. Sinemada da ilhamin1 ger¢ek mekanlardan alan

ancak gercekte var olmayan mekanlar diigsel bir sekilde tasvir edilebilir. Mimarligin
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sinemadaki etkisinin en ¢arpici 6rneklerinden biri olan Biiyiikk Budapeste Oteli (The
Grand Budapest Hotel) farkli cografya ve donemlerden (g¢ogunlukla Orta Avrupa
mimarisinden) aldigi motifleri eklektik bir tislupla birlestirdigi hayali mekéanlarda
gecmektedir. Filmin mekanlarn gergekte var olmayan Zubrowka Cumbhuriyeti’nin var
olmayan sehri Nebelsbad’in olmayan bir tepesi iizerine kurulmus bir otel ve ¢evresinde
sekillense de (Sekil 5) yonetmen Wes Anderson, gergekte var olan yapilar, i¢ mekanlar,
finiikiiler ve teleferikler gibi mimari detaylar kullanmistir (Erbas, 2020). Benzer sekilde
Truman Show filmi de ilhamin1 ger¢ek diinyadan alan hayali bir mekanda gegmektedir.
Film bir ¢ekim platosu olarak kurgulanmis Seaheaven adli hayali bir adada gegse de bu
hayali ada tipik bir Amerikan banliyd yerlesmesi gibi tasarlanmis az katli, bahgeli, ahsap
evlerden olusmaktadir (Sekil 5). Bu kurgu mekanin igindeki mimari yapilar gibi giines,
ay, deniz, bulutlar, doga olaylar1 da kurgunun bir parcasidir (Ozbursali, 2020). Gergegi
soyutlayarak yeni bir gerceklik yaratan yOnetmenlerin basinda gelen Tim Burton da
sinemasini gogunlukla diissel mekanlar iizerine kurgulamistir. Ornegin Makas Eller ya da
Charlie’nin Cikolata Fabrikasi’nda yonetmen gergekten var olan kentsel bir ¢evreyi
manipiile ederek soyutlamis ve yeni bir ¢evresel atmosfere doniistiirmiistiir. Tim
Burton’un diissel mekanlar iizerine kurulu sinema tislubunu Sennur Akansel su sekilde
aciklamaktadir: “Filmlerinde yeni bir baglamsal ve anlamsal kurulumun pesinde olan
Burton’un filmlerinde goriintiiler diissel ve gelecege yonelik modern diinya hakkindaki

imgeleri, gergek ve hayali olasi mekanlar unbuilt (insa edilmemis/var olmayan) sinema

mekanlar iizerinden seyircisiyle bulusturur.” (Akarsu, Erdogan ve Ozbursali, 2020).

Sekil 5. a.Nebelsbad Sehri ve Otel, Biiyiik Budapeste Oteli, 2014, b.Seaheaven
Adas1 Modeli, The Truman Show, 1998

Kaynak:(Anderson, 2014) (Davis, 2016)
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Tiim bu orneklerde goriildiigii gibi sinema yoluyla diissel mekanlar yaratmak yalnizca
bilim kurgunun ve fiitiiristik yonetmenlerin kullandigi1 bir enstriiman olmanin 6tesinde bir
yontemdir. Gerek edebiyatta gerekse sinemada diissel mekanlar kismen ya da tamamen
gercek diinyadan ayrilan, hayali bir ortamda tasvir edilirler ve okuyucu, izleyici veya

dinleyicinin hayal giiclinli canlandirarak farkli bir gergeklik algis1 yaratirlar.

2.1.3. Sanal Mekan

Sanal kavrami (ing. virtual), Tiirk Dil Kurumunun (TDK) tanimina gore “gercekte yeri
olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” olarak tanimlanmistir (TDK,
2023b). Sanmak fiil kokiinden tiiretilen sanal kavrami, gergekte var olmayan fakat
zihinsel olarak var oldugu sanilan, gergekmis hissi veren olgulart belirtir. Giiniimiizde
sikca rastladigimiz bir sdzciik haline gelen sanal kavrami daha ¢ok bilgisayar ve dijital
teknolojiler ile birlikte anilmaktadir. Sanal mekan kavrami da bilgisayarli teknolojiler ve
sanal gergeklik gibi araglar kullanilarak olusturulan sanal diinyalar1 ifade eder. Sanal

mekanlar, gercek diinya mekanlarina benzerlik gosterebilir veya tamamen hayali olabilir.

Teknolojinin gelismesine bagli olarak gittikce 6nem kazanan sanallik kavrami ¢ogunlukla
bilgisayar teknolojileri ile anilsa da aslinda ifade ettigi anlam daha genis bir perspektife
isaret eder. Onceki boliimlerde bahsedildigi iizere; bilgisayar teknolojilerinin ve sanal
gergeklik sistemlerinin gelisiminden ¢ok uzun siire 6nce de insanoglu tiyatro, miizik ve
resim gibi sanatsal yollarla birtakim hayali diinyalar1 duyumsama yollarini
kesfetmislerdir. Kitaplarda okunan mekanlarin okuyucularin zihinlerinde ve diislerinde
farkli sekillerde canlandirilmasi, sinema araciligiyla gergekte var olmayan hayali
mekanlarin kurgulanmasi gibi yontemlerle insan zihni sanal mekan fikrine yaklasmistir.
Kimi aragtirmacilar rilya gérmeyi, hayal kurmay: ve diisinmeyi de sanal mekanlar
yaratmak olarak nitelendirmis hatta cocuklarin oyun oynarken -mis gibi yaparak
biirlindiikleri rollerin ya da hayal ettikleri mekanlarin da sanal mekan ifade ettigini

belirtmistir (Dikyol ve Isbilen, 2019).

Sanal mekan en yaygin tabirle “bir yasam ortaminin gevresi ile birlikte simiile edilmis
durumu” olarak tanimlanmaktadir (Ozen, 2006). Bu tanimin 1s18inda sanal mekanmn iki
boyutlu dijital bir resmi degil {i¢ boyutlu bir evreni ifade ettigi sdylenebilir. Tipk: fiziki

mekan taniminda oldugu gibi sanal mekanda da bir boslugun icinde bulunan
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siirlandirilmis bir baska ti¢ boyutlu bosluk tanimindan s6z edilebilir. Sanal mekan,
kullanicilarinin o mekanda fiziksel olarak bulunmamasina karsin zihinsel olarak o
mekana dahil hissedebildigi mekandir. Bu sanal evrende kisiler bilgiye ulasir, iiretir, diger
insanlarla tanisip iletisim kurabilir. Sanal mekan, yapisi geregi mevcutta var olan
kesfedilmeyi bekleyen bir mekan degildir. Aktar (2003)’a gore sanal mekan yapilmak
zorundadir; kesfedilemez. Sanal mekan insa edilecek bir cografyadir; iklimsiz, heniiz
olusmamis yeni bir gezegendir. Bu yoniiyle incelendiginde sanal mekanin sinirlarini ve
hacmini tanimlamak olanaksizdir. Ciinkii giincel teknolojinin potansiyellerine gore sanal
mekan da degisecek, gelisecek ve giincellenecektir. Insanoglu grenmeye devam ettikge
sanal mekan da gelismeye devam edecektir. Bu sanal evrenin iiretimi sdz konusu
oldugunda mimarlik disiplini hem konsept asamasinda hem oOrgiitlenmede hem de
tasarimda aktif rol almaktadir. Sanal mekanin fiziksel mekéana bir alternatif olusturacagi
g6z Oniinde bulunduruldugunda, fiziksel mekanda edinilmis mimari tecriibeye ihtiyag

duyulacaktir.

Fiziksel diinyadaki mekan algisi, kullanicinin mekéandaki kendi yerini ve mekansal
organizasyonu ¢0ziimlemesi ile olugsmaya baslar. Sanal mekanda da tipki fiziksel mekan
gibi kisinin o mekandaki deneyiminden hareketle bulundugu yeri ve mekansal iliskileri
tanimlayabilmesi gerekir. Ancak sanal mekanda kullanicilarin fiziksel gereksinimleri
veya fiziksel boyutlar1 bulunmadigindan, sanal mekanin geometrik sinirlarinin gercek
mekandaki sinirlardan daha basit bir fonksiyonu vardir. Sanal mekéni sinirlayan 6gelerin
amaci o mekani taniml1 hale getirmek, kullanicin bulundugu yeri tespit edebilmesini ya
da yoniinii tayin edebilmesini miimkiin kilmaktir. Bunun diginda sanal mekandaki bu
sinirlamalar kisilerin algilarinda birakacag izler yoniinden de 6dnemlidir (Demirtas ve
Giirer, 2021). Bilgisayar tabanli sanal mekén, geleneksel yontemle iiretilmis mimari
yapilardan farkli olarak yercekimi, malzeme, perspektif ve striiktiir gibi smirlayici
O0gelerden bagimsiz tasarim yapmaya imkan tanimaktadir. Bu kisitlamalarin ortadan
kaldirildig1 bu yeni durumda fonksiyon, bicim, sirkiilasyon, organizasyon ve striiktiir
kavramlar1 kendi anlamlarini yeniden yaratmaktadir (Satay, 2010). Bu sebeple sanal
mekanin kendine 6zgilin “gdérme ve anlama bigimlerine” ihtiyact vardir. Sanal mekan
sadece betimleyici bir form olarak degil yeni bir anlayis bi¢imi olarak incelenmelidir

(Giingor, 2019).
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Yirminci ylizyilin baglarinda Einstein’in ortaya attigi gorelilik kurami ile mekéan
kavraminin algilanis bigcimi de degismeye baslamistir. Einstein, gorelilik kurami ile
mekan ve zamanin birbirinden ayr1 tanimlanamayacagini agiklamistir. Einstein “ayr1 ayri
zaman, mekan yoktur, mekan-zaman siirekliligi vardir” demis ve zaman ve mekanin
bagina dikkat ¢ekmistir (Vatandas, 2020). Bu kuramdan hareketle {i¢ boyutla tanimlanan
mekanin zamanla birlikte tanimlanmasi gerektigi kabul edilmeye baglanmistir. Zaman
boyutuyla incelendiginde fiziksel mekanin ve sanal mekanin yapilari farklidir. Fiziksel
mekanda zaman tek yonlii ve durdurulamazken sanal mekanda zamanlar arasi gecis,
doniisiim ve zamanin durdurulmas: miimkiindiir. Sanal mekan hem zaman hem mekan
boyutuyla kendi akisini ve algisint olugturmaktadir. Duyusal olarak algilanig bigimleri
bakimindan da gercek ve sanal mekan arasinda birtakim farkliliklar bulunmaktadir.
Cevremizi, cevremizde gelisen mekanlar1 ve nesneleri, yalnizca gérme duyumuzla degil
tiim duyularimizla algilar ve bu ¢esitlilik tizerinden tanimlariz. Bir cismin formu, o cismin
1s1kla olan iligkisi iizerinden, yiizeyinin yapisini dokunsal degerlerinden elde ederiz.
Bunlara ek olarak zihnimizde kokusu ve isitsel degerleriyle de var olabilir. Cisme ait bu
degerlerin tiimii fizik kanunlar tarafindan belirlenmis fiziki diinyaya ait degerlerdir.
Gincel teknolojik durumda sanal mekanin maddeye ve mekana ait tiim bu degerleri
dijitallestirerek yansitabilmesi miimkiin degildir. Maddenin ve mekanin dogasim
olusturan duyusal bilesenlerin tamaminin sayisallastirilarak sanal bir mekanda temsil

edilmesi heniiz olas1 degildir.

Fiziki mekanda nesneleri ve mekéani1 duyusal olarak aracisiz olarak algilayabiliyorken
sanal mekanin algilanabilmesi i¢in birtakim teknolojik araglara ihtiya¢c duyulmaktadir.
Fiziki mekan asil varlik zemini olmasi sebebiyle dogrudan goriilebilir. Sanal mekan ise
fiziki mekanin bir yansimasidir, duyusal olarak aracisiz algilayabilmek miimkiin degildir
(Yildirrm ve Demirarslan, 2019). Ug boyutlu sanal mekanm algilanabilmesi igin
gelistirilen araglar i¢inde en gelismis 6rnek olarak sanal gergeklik (virtual reality)
sistemleri verilebilir. Gelistirilen bu sistemler araciligiyla kisiler sanal mekana dahil

olabilmekte ve 0 mekanla etkilesime gecebilmektedir.

Sanal gerceklik sistemleri esasen sanal mekandan farkli bir teknolojiyi degil ii¢ boyutlu
bir sanal mekanin algilanabilmesi i¢in gelistirilmis araglari ifade eder ve varligini sanal
mekanlar iizerinden kurar. Ug boyutlu sanal mekanin diger araglarindan farkli olarak

sanal gergeklik sistemlerinde, kisinin mekanla dogrudan olarak etkilesimine olanak veren
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birtakim aygitlari bulunmaktadir. Sanal mekanlarin fiziki mekan degerlerine
yaklasabilmesinde bu teknolojilerin gelismesinin dnemli rolii olmustur. Bundan sonra
yasanmasi muhtemel teknolojik gelismelerin de sanal mekanlarin gergeklige yaklasmasi

noktasinda faydalar1 olacaktir.

1990'larda, sanal mekan kavrami, internetin yayginlagsmasi ve ¢evrimi¢i oyunlar, sosyal
medya ve sanal topluluklar gibi dijital mekanlarin ortaya ¢ikmasiyla daha da 6nem
kazanmistir. Bu donemdeki ¢alismalar, sanal mekanlarin 6zellikle etkilesimli deneyimler
icin bir arag¢ olarak kullanilabilecegine ve sanal gercekligin farkli kullanim alanlarina
sahip olduguna isaret etmistir. Sonraki yillarda ise artan bilgisayar giicli, yapay zeka,
arttirtlmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin gelismesi, sanal mekanlarin daha
gercekci ve etkilesimli hale gelmesini saglamistir. Sanal mekanlar giderek daha
etkilesimli ve duyusal deneyimler sunabilen, kullanicilarin gerg¢ek diinya ile farkli
sekillerde iligkiler kurabilecekleri ve yeni sosyal pratikler olusturabilecekleri ortamlar
haline gelmistir. Bu gelismelerle birlikte, sanal mekanlarin mimarlik, egitim, e-ticaret,
turizm ve eglence gibi alanlarda kullanimi artmigtir. Ornegin sanal oyun diinyalari sanal
mekanin en yaygin tiirlerinden biri haline gelmistir. Hatta bilgisayar oyunlari, sanal
gerceklik oyunlart ve ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i oyunlar, sanal mekan teknolojilerinin
gelismesi ve toplumda yayginlagmasi agisindan kaldirag gorevi gormistiir. Yalnizca
oyunlar degil, eglence kategorisinde degerlendirilebilecek konser, festival vb. etkinlikler
de sanal mekanlara tasinmaya baglamistir. Sosyal medya platformlar1 da giderek bu
konsepte adapte olmus ve kullanicilarinin simiile edilmis bir ortamda deneyim
yasamasina olanak taniyan 3B gorsellestirme teknolojileri ile daha adapte bir bigimde
calismaya baslamistir. Hayatin bir¢ok pargasinin sanala taginmasindan ticaret, egitim ve
is hayatt da paymi almistir. Onceleri online magazalar ve e-ticaret platformlar: ile
gerceklestirilen ticari islemler bugiinlerde sanal fuarlara, sanal defilelere ya da sanal
diikkkanlara tasmmaya baslanmistir. Ug¢ boyutlu sanal mekanlar ifade eden bu ticari
alanlar, kullanicilariin tipk: fiziki diinyada oldugu gibi o mekani ziyaret etmelerine,
triinleri gorlntilemelerine ve satin almalarina olanak tanir. Halihazirda sanal
platformlara adapte olmus egitim ve is hayati, Covid-19’un da etkisiyle ivime kazanarak
sanal mekanlara tasmmaya baslamistir. Is hayatinda ve egitimde konferanslar ve
etkinlikler sanal mekanlarda ¢evrimigi olarak gergeklestirilirken kullanicilar da dijital

olarak bir araya gelmekte etkilesim kurmaktadir. Kimi miize ve galeriler eserlerinin
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kopyalarini sergilenmek iizere sanal mekanlara tasirken kimileri ise sadece sanal diinyada
hizmet veren modellere gecis yapmislardir. Bu sanal miize ve galerilerde kullanicilarin
sanat eserlerini yalnizca goriintiilemenin otesinde, interaktif olarak kesfetmelerine de
olanak taninabilmektedir (Akgaova ve Dogan, 2020). Miizeler ve galeriler gibi sergileme
mekanlarinda sanal mekan tekniklerinin yayginlasmasi; kullanici, mekan ve nesne
arasindaki etkilesimi giiclendirdigi ve deneyimsel 6grenme siirecine katki sagladig i¢in
glinlimiiz imkanlar ile gerceklestirilebilecek en etkili iletim bi¢imlerinden biri haline
gelmistir (Balas, 2019). Sanal miizelerin topluma sagladig1 faydalarin basinda miizenin
sahip oldugu birikimin diinya genelinde erisime acik olmasidir. Erisimin kolaylagmasi
tim insanlarin bu sergileme mekanlarinin imkanlarindan yararlanmasini da miimkiin
kilmistir. Miizelerde yer alan eserler bdylece gercek anlamda diinya miras1 olarak
tanimlanmakta ve evrensellesebilmektedir (Sener ve Zengin, 2017). Giinliik hayatin sanal

mekanlara hizla tasinmasi durumu, bu ve bunun gibi sayisiz 6rnekle izah edilebilir.

Teknolojide yasanan hizli gelismelerle birlikte mimarlik disiplini ve sanal mimarlik
kavrami giderek siber uzay ile birlikte anilmaya baglamistir. Bilgisayar teknolojilerinin
zaman, mekin ve cografyadan bagimsiz algoritmik yapilariyla sanal mimarlik
konseptinin gelismesine katki saglanmistir. Sanallig1 ve fiziki mimarlig1 entegre eden
Peter Eisenmann, Frank Gehry ve Zaha Hadid gibi birgok mimar bulunmaktadir. Bunun
yaninda sanal mimarlik ve uygulamalarinin bir¢ok farkli alanda teorik ve pratik olarak
calisildigi goriilmektedir. Sanallik ve sanal mekan bu zamana kadar goriinen ve bilinenin
disinda farkli bir mimari bakis agis1 ifade etmektedir. 1990’11 yillarindan itibaren, kiiltiirel
mirasin aktarimi, egitim, sergileme ve miizecilik, bilgisayar oyunu vb. alanlarda yaygin
olarak kullanilmaya baglanmis olup giderek uygulama alan1 derinlesmis ve genislemistir.
Sanal mekanmn mimarlikta kullanim alanlar ise tasarimdan sunuma, egitim Ogretim
simiilasyonlarindan sanal turlara, Ar-Ge c¢aligmalarindan tarihi yapilarin yeniden
canlandirilmasina kadar ¢ok genis bir yelpazede degerlendirilebilir. Gliniimiizde mimari
tasarim siirecinde sanal mekanlar mimarlar tarafindan oldukg¢a aktif bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu mekanlar, fiziki insa siire¢leri baslamadan oOnce farkli tasarim
segeneklerinin incelenmesi ve test edilmesi i¢in kullanilmaktadir. Tasarim siirecinin bir
pargasi olan sanal mekanlar, mimarlarin yapinin nasil isleyecegini ve nasil hissedilecegini
gorsellestirmelerine yardimei olacak simiilasyonlar olusturmada kullanilmaktadir. Sanal

mekanlar ayn1 zamanda, mimarlarin tasarim hatalarini erken agamalarda tespit etmelerine
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yardimci olur ve tasarim siirecinde degisiklikler yapmalarina olanak tanir. Sanal mekan
teknolojisi ayrica, mimarlarin proje ig¢in en iyi malzemeleri se¢gmelerine, aydinlatma
seceneklerini test etmelerine, renk semalarin1 denemelerine ve daha bir¢ok tasarim
kararin1 verirken farkli secenekleri incelemelerine olanak saglar. Tasarim siirecinin
sonuna gelindiginde mimarlar bu kez de tasarimlarin1 miisterilerine veya yatirimcilara
sunmak i¢in bu teknolojileri kullanmaktadir. Bu sunum teknikleri, tasarimlarin daha iyi
anlasilmasin1 ve miisterilerin projeye daha fazla katilimini saglayabilir (Sevim, 2019).
Gliniimiizde mimarlik egitim 6gretiminde de sanal mekanlar kullanilmaktadir. Bu sayede
ogrenciler, sanal mekanlarda tasarim yapabilmekte veya mevcut yapilari
inceleyebilmektedirler. Sanal mekanlarin mimarlik egitiminde yaygin kullanimi
Ogrencilerin mimarlik ve tasarim siirecini daha iyi anlamalarina ve uygulamalarina
yardimci olmaktadir (Topguoglu, 2007). Tasarim ve egitimin yant1 sira kiiltlirel mirasin
yeniden canlandirilmasi ve 3 boyutlu bir arsiv olarak gelecek nesillere aktarilmasi
konusunda da sanal mekan olusturma yontemine mimarlikta siklikla bagvurulmaktadir.
Dijital teknolojiler ile olusturulan sanal miizeler ve tarihi alanlar mimari Kiiltiirel mirasin
aktariminda onemli rol oynamaktadir (Baysal, Cetinkaya ve Aydin, 2021). Sanal
mekanlarin kiiltiirel mirasin korunmasi, yasatilmasi ve aktarilmasinin éneminin toplum
tarafindan benimsenmesinde kullanilan etkili bir yontem oldugu goriilmiistiir (Siiriicii ve
Basar, 2016). Kiiltiirel mirasin aktariminda bu teknolojilerin koruma siirecinde aktif rol
oynamasi, korumanin daha etkin ve siirekli hale gelmesine yardimci olmaktadir. Bu
sayede artitk mevcut olmayan bir antik kentte gezinilebilmekte ya da arkeolojik bir
kalintinin ilk hali deneyimlenebilmektedir. Genellikle kisilerin zihninde canlandirmada
zorluk yasadig1 arkeolojik alanlarin, modellenerek sanal gerceklik ortamlarinda
sunulmasi sayesinde, kullanicilar i¢in bu ortamda var olma deneyimi yaratilarak, konuya
olan ilgi de artmaktadir (Varinlioglu, 2020). Bdylece bir tarihi ¢evrenin, sadece mekansal
anlamda gezilmesi degil, tarihsel anlamda da gezilmesi miimkiin olabilmektedir. Gezinim
ile es zamanl1 olarak, o bolgenin yiiz y1l dncesine doniilebilir ya da gelecekle ilgili bazi
ongoriilerin olusturulmasi ile, yiiz yil sonrasi canlandirilabilir (As, 2019). Bu gibi
kullanim alanlar1 sayesinde sanal mekanin mimarlikla etkilesimi giderek artmaktadir.
Bunun yani sira bir sanal mekanin kullanim amaci mimarlikla ilgili olsun ya da olmasin;
her yoniiyle inga edilmesi gereken bir cografya olmasi sebebiyle de mimarlarin aktif rol

aldig siiregleri dogurmaktadir.
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2.1.3.1. Sanal mekan bilesenlerinin olusturulmasi

Goktepe (2013)’ye gore sanal mekani olusturmanin ti¢ farkli yontemi bulunmaktadir:

(1) Fiziksel diinyay1 oldugu gibi kopyalayarak sanal ortama tagimak,
(2) Fiziksel diinyadan esinlenerek yeni bir mekan tasarlamak,
(3) Fiziksel diinyadan tamamen bagimsiz, kendi kurallar olan bir diinya yaratarak

yeni tasarimlar olusturmak.

Sanal mekanin insasindan baslayarak kullanici ile etkilesimine kadar gelisen liretim

stireci ise iki agsamada gerceklesmektedir. Bunlar sirasiyla:

(1) Ug boyutlu modelleme-gorsellestirme

(2) Sanal gergeklik teknolojileri ve araglari (gozliikk, eldiven, mouse vb.) ile

kullaniciya aktarimidir (Burdea ve Coiffet, 2003).

Sekil 6. Modelleme, Malzeme ve Isiklandirma Asamalari
Kaynak:(Ozen, 2006)

Sanal mekan insasinda ilk basamak modelleme ve gorsellestirmedir. Mekanlar ilk olarak
bir model halinde tiretilir. Ardindan olusturulan bu model iizerine mekana ait degerler
(malzeme kaplamasi, 151k ayarlar1 vb.) girilir. Bu yontemle {iretilen sanal mekanlar, fiziki
mekan gercekligine yakin olarak algilanabilir. Sanal mekan tretiminde kullanilan
modelleme ve gorsellestirme stiregleri tipk1 geleneksel mimari iiretim siireglerine benzer
sekilde iki boyutlu ¢izim, ii¢ boyutlu model ve bu modelin kaplama ve diger gorsel
degerlerinin islenmesi seklinde ilerler (Sekil 6). Modelleme sanal mekanin geometrisinin
ve mekansal organizasyonun olusturulmasinda ilk basamaktir. Sanal mekanin gorsel bir
nesne haline gelmesi ise malzeme, doku ve 1518in tanimlanmasi ile miimkiindiir. Sanal
olarak iiretilmis mekanlarin malzemelerinin yalnizca gorsel bir degeri vardir. Fiziki

diinyada oldugu gibi fonksiyonel ya da striiktiirel degerlere sahip degildir. Isik ise fiziki
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diinyada oldugu gibi sanal mekanlar da mekanin goriinebilirligi ve algilanmasinda énemli

bir role sahiptir.

Sanal mekan iiretiminin ikinci basagi ise kullanicinin etkilesimine ve deneyimine olanak
tantyan gergek zamanli mekansal etkilesimli simiilasyonlardir. Ug boyutlu olarak iiretilen
sanal mekanlar, birtakim simiilasyonlarin araciligi ile kullanici etkilesimli mekanlara
doniismiislerdir. Kisinin mekan icerisinde hareket edebildigi, gorsel algisinin yaninda
isitsel olarak da mekani deneyimleyebildigi bu sistemler ile sanal mekanlar izlenilen
gorsel nesneler degil farkli duyular ile algilanabilen etkilesimli mekanlar haline gelmistir.
Sanal ger¢eklik sistemleri, sarmalama derecelerine ve yapay ¢evredeki ara yiizlerine gore,
sarmal sanal gerceklik ve sarmal olmayan sanal gergeklik olarak iki gruba ayrilmaktadir

(El Araby, 2002).
(1) Sarmal sanal gergeklik

Sarmal sanal gergeklik sistemleri kisinin birtakim araglar ile sanal mekan ile sarmalandig1
gercege yakin deneyim saglayan sistemlerdir. Kisi mekani iki boyutlu bir ekran lizerinden
degil coklu duyusuna hitap eden optik vizorler ve eldivenler gibi araglar sayesinde algilar
Kisinin mekan i¢indeki hareketi, o mekan1 gercek zamanli bir mekan/zaman diizleminde
algilayabilmesine olanak tanir. Bu yoniiyle sanal gergeklik sistemleri diger sistemlerden
pozitif bir bicimde ayrilmaktadir. Sekil 7°de sarmal sanal gerceklik sistemleri ile yapilan

sanal bir tur 6rnegi goriilmektedir.

Sekil 7. Sarmal Sanal Gercgeklik ile Sanal Tur
Kaynak: (Manning, 2022)
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(2) Sarmal olmayan gerceklik

Ekran temelli bir sistemdir. Bu sistemlerde kisi mekani iki boyutlu bir ekran {izerinde
algilar. Mouse ve klavyenin hareketi ile mekan icerisinde hareket edebilmektedir. Kisi
kullanilan yazilim sistemine gére mekani belirli noktalardan 360° donerek panoramik
olarak ya da mouse ile mekéan icerisinde hareket ederek algilayabilir (Sekil 8). Her iki
yontemde de kisi bulundugu noktada goriintiiye uzaklasip yaklasabilir ya da asagi-yukari
ve saga-sola bakabilir. Bir mekanin, kisilerin o mekan igerisindeki hareketi ile
anlasilabilir hale geldigi goz 6niinde bulunduruldugunda sabit bir noktadan izlenen degil

mekansal dolasima izin veren yazilim sistemleri gercege yakin deneyim saglayacaktir.

Sekil 8. Istanbul Modern, “Simdinin Pesinde” Sanal Tur
Kaynak: (Istanbul Modern, 2020)

2.1.3.2. Sanal mekan bilesenlerinin korunmast

Sanal mekan kavrami insanligin giindemine girmesinden ¢ok kisa bir siire sonra giinliik
hayatinin da bir pargasi haline gelmistir. Bu hizli etkilesimi, farkli amaglar ve kisiler
tarafindan kullanilan birbirinden farkli sanal mekanlarin giderek is birlikleriyle
kaynagmasi ve diinya genelinde agik erisim modeline gegilmesi takip etmistir. Kullanimin
yayginlagsmasi, erisimin kolaylagsmasi beraberinde bu dijital verilerin korunmasi
mecburiyetini de dogurmaktadir. Sanal mekanin perde arkasindaki bilesenlerinden olan
dijital verilerin korunmasi, bir¢ok farkli yontem ve teknolojinin kullanimini gerektirir.
Sifreleme, izleme, yetkilendirme, yedekleme gibi siirecleri igeren bu koruma yontemleri

arasinda blockchain teknolojisi 6zgiin yapisi sebebiyle 6n plana ¢ikmaktadir.
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Blockchain teknolojisi, bloklardan olusan ve bloklar halinde saklanan sifrelenmis islem
takibini saglayan dagitik yapidaki bir veri tabani sistemidir. Blockchain teknolojisi,
merkezi olmayan bir veri tabanidir ve giivenli bir sekilde veri saklamak i¢in kullanilir.
Blockchain’de depolanan veriler, bir dijital para birimi, dijital olarak {iretilmis bir sanat
eseri, bir ses dosyasi ya da sanal mekan ifade eden bir 3B dosya da dahil olmak {izere
herhangi bir dijital veri olabilir (Nawari ve Ravindran, 2019). Dijitallestirilebilen her veri
blockchain sistemi ile koruma altina alinabilmektedir. Giiniimiizde ¢ogunlukla agik
erisim modeliyle calisan sanal mekanlar, kullanicilarin etkilesimde bulunabilecegi ve
dijital nesneleri manipiile edebilecegi bir ortam saglarlar. Sanal mekan teknolojilerinin
korunmasinda blockchain teknolojisi, giivenligi saglamak i¢in kullanilabilen bir yontem
olarak goriilmektedir. Blockchain teknolojisi sayesinde sanal mekanlarda yapilan
islemler kaydedilir ve bu kayitlar degistirilemez hale getirilir. Bu sayede sanal diinyalarin

giivenligi arttirilabilir.

2.1.3.3. Sanal mekan bilesenlerinin ticarilesmesi

Dijital bir varlik haline doniismiis olan sanal mekanlarin ticarilestirilebilmesi de miimkiin
hale gelmistir. Ornegin, sanal diinyalarda (metaverse) dijital araziler, dijital binalar, dijital
sanat eserleri gibi dijital varliklar NFT (non-fungible token) adi verilen bir tiir kripto para
birimiyle alip satilabilmektedir. NFT'ler, dijital bir varligin benzersiz oldugunu ve bu
nedenle birbirinin yerine geg¢emeyecegini onaylayan, blockchain tabanli bir veri
birimidir. Metaverse ise “evren Otesi” anlamina gelen, biitin dijital mekanlarin
birlestirilmesiyle olusturulmus kolektif bir sanal paylasim alani, bir kurgusal evrendir.
Sanal bir kamusal alan olusturmayir vadeden metaverse, insanlarin farkli mekanlar
arasinda hareket etmesine ve sanal bir ortamda iletisim kurmasina izin verdigi dijital bir
diinya olarak tanimlanmaktadir. Bu acidan kavram internetin gelecegi olarak

goriilmektedir (Schumacher, 2022).

Ozellikle Metaverse kavraminin popiiler hale gelmesiyle birlikte, sanal mekan bilesenleri
daha da ticarilestirilebilir hale gelmistir. Sanal mekanlarda gergeklestirilen etkinlikler,
konserler, toplantilar, egitimler, ticari islemler gibi faaliyetler ticari amaglarla
kullanilabilmektedir. Baz1 sirketler ve markalar, sanal mekanlar1 reklam ve pazarlama

amaglari igin kullanmaktadirlar. Ornegin, moda markalar1 sanal defileler diizenleyerek

23



tirtinlerini tanitabilmektedir. Sanal diinyalarda agilan sanal magazalar da artik sik¢a

karsilagilan bir ticari faaliyet haline gelmistir.

2.2. Blockchain, NFT, Metaverse Teknolojileri

Bu boliimde giiniimiiz dijital diinyasinin giincel kavramlarindan olan Blockchain, NFT
ve Metaverse kavramlariin neler oldugu, tarihsel gelisim siirecleri, yapilari, ¢alisma
prensipleri ve bu teknolojilerin mimarlik meslegi agisindan 6nemli goriilen 6rnek

calismalar1 incelenmektedir.

2.2.1. Blockchain (Blok Zinciri)

Blockchain, kavrami Ingilizce bir kavram olup, Tiirkce anlamiyla “blok zinciri” olarak
ifade edilen bir ¢esit dijital veri kayit sistemidir. Blok zinciri, bir bilgisayar aginin
diiglimleri arasinda paylasilan, verileri dijital olarak saklayan, dagitilmis bir veri
tabanidir. Bu veri tabanina her tiirlii bilgiyi igeren islem kayit edilebilir. Bu veri tabani
sistemi birbirine bagl bloklardan olusturmaktadir. Her bir kayit islemi bir 6nceki blogun
istiine eklenerek bir biitiin olusturur. Bu bloklarin kronolojik olarak birbirine bagliligi
verinin dogrulugunu ve kayitlarin giivenligini artirmaktadir (Nawari ve Ravindran, 2019).
Dagitik ve merkeziyetsiz bir yapiya sahip olan Blockchain, giivenilirligini de bu
yapisindan almaktadir. Blok zincirinin merkezi olmayan dogas1 nedeniyle, islemlerin
kayitlar1 sadece bir veya birkag yerde degil, birgok yerde saklanir. Bu, yalnizca bir kaydin
bulundugu ve korunmasini saglayan geleneksel merkezi yapidan daha giivenli bir sistem
saglar. Ornegin bir kullanicinin bu network igindeki bir kayd: degistirmesi ya da silmesi
diger kullanicilarin kayitlarini da degistirmesini gerektirdigi i¢in bu islem neredeyse
imkansiz hale gelmektedir. Dolayisiyla network ne kadar biiyiir ne kadar ¢ok sayida ayri
kayit olursa, o kadar giivenli hale gelir. Blok zincirinin bu kayit yapisi bahsedilen
dogrulama ve denetleme maliyetlerini ortadan kaldirmaktadir ve hesap verilebilir,

giivenilir bir yap1 sunmaktadir.

Blockchain teknolojisinde bloklar, agdaki tiim kullanicilara dagitilan, verilerin ayni anda
yazildig1, farkli yerlerde saklanan, biiyiik dijital defterler olarak diisiiniilebilir. Bu
ornekteki kayitlarin degistirilmesi miimkiin olmadig1 gibi Blockchain sisteminde de

kronolojik olarak sayisiz kopyasi olusturulan ve farkl yerlerde kayitlar1 tutulan verileri
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degistirmek miimkiin degildir. Bu durum da blok zincirinin tim kayitlarinin
degistirilemeyecegi ve daha da giivenli bir sistem saglayacagi anlamina gelir. Sistemde
veri kayitlar1 bir merkez ya da kisi tarafindan degil bu sisteme adapte olan anonim
cihazlar tarafindan yapilmaktadir ve disaridan miidahaleye tamamen kapalidir. Bu
sistemle veriler kesin ve seffaf bir sirayla kaydedilir. Blockchain’de bilgi ve gegmis geri

dondiiriilemez. Bu sayede verilerin aslina uygunlugu korunmus olur.

Blockchain halihazirda finans, enerji, kamu, tedarik zinciri, saglik, bilim ve sanayi gibi
cok farkli sektorlerde kullanilmaktadir. Blockchain teknolojisi birgok sektore potansiyel
avantajlar saglayabilir. Bu avantajlardan bazilari Tablo 1’de Ozetlenmistir. Ayrica
giivenilir yapisi sebebiyle diger networkler tizerinden yiiriitiilen stiregleri de doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Konuyla ilgili ¢alisma ve yatirimlar her gegen giin hizla
artmaktadir.

Tablo 1. Blockchain Teknolojisinin Kullamim Avantajlari

Avantaj Aciklama

Merkezi bir otoriteye ya da araciya ihtiya¢ duyulmaksizin

Merkeziyetsizlik dogrudan islem yapilabilmektedir

Herkese agik yapiya sahiptir ve kullanicilar tiim islemleri
gorlip onaylayabilmektedir.

Yapilan islemleri dogrulamak icin karmasik sifreleme
algoritmalar1 kullanir ve her islem blogu birbirine baglidir.
Bu sayede, bir islem blogundaki herhangi bir degisiklik
tiim ag1 etkileyerek islemi reddeder.

Seffaflik

Giivenlik

Yapilan her bir islemin ayrintili bir kayd: tutulmaktadir.
Izlenebilirlik Bu sayede, bir iglemin tamami kolayca izlenebilir ve
dogrulanabilir.

Islemler, aracisiz olarak dogrudan yapildigindan

Hiz geleneksel islemlere gore daha hizli gergeklesir.

Blockchain, aracilarin ortadan kaldirilmasi nedeniyle
Diisiik Maliyet islem maliyetlerini diisiiriir. Ozellikle, biiyiik veri
islemlerinde bu 6zelliklerin 6nemi biiytktiir.

Blockchain sistemi, bir kez kaydedilmis verilerin
degistirilmesini imkansiz hale getirir. Bu 6zellik, 6zellikle
finansal islemler ve sozlesmeler gibi degistirilmesi
istenmeyen kayitlar icin son derece 6nemlidir.

Degistirilemezlik
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Blockchain, islemlerin anonim kalmasini
saglayabilmektedir. Kullanicilar, islemlerini gergek
kimliklerini a¢iga ¢ikarmadan gizliliklerini korumalarini
miimkiin kilmaktadir.

Anonimlik

Gelecekte birgok sektdrde kullanilabilecek olmasi, tiim
sektorlerde islemleri hizlandirmasi ve giivenligi artirmasi
yoniiyle biiyliik potansiyele sahiptir. Ayrica yapilacak
inovasyon ve gelistirmelerle birlikte iyi tirtinler/hizmetler,
daha verimli is siiregleri ve daha iyi kullanic1 deneyimleri
saglamasi gibi bir¢ok avantaji barindirmaktadir.

Gelecek Potansiyeli

Kaynak: (Gans, 2017)

2.2.1.1. Blockchain kavraminin tarihsel geligimi

Blok zincir kavrami daha sonralari sekillenmis olsa da ilk olarak 1991 yilinda, iki
matematik¢i olan Stuart Haber ve W. Scott Stornetta belgelerdeki zaman damgalarinin
degistirilememesi tlizerine yaptiklar1 kriptografik sistem calismasina dayanmaktadir
(Haber ve Stornetta, 1991). Ancak, 1979 yilinda Ralph Merkle’in digital imza
calismalarinda gelistirdigi patentinde kullandig1 Hash veya Markle agacini, Bayer, Haber
ve Stornetta 1992°de arastirmalarina dahil ederek belgenin bir blok halinde toplanmasina
olanak saglayip sistemi verimli hale getirmislerdir (Bayer, Haber ve Stornetta, 1993;
Merkle, 1988)

Ilk blok =zincir kavrami ise 2008 yilinda Satoshi Nakamoto tarafindan
kavramsallastirilmis ve ilk blok zincir veri tabani tasarlanmistir. Blok zincir kavrami
Nakamoto’nun makalesinde iki ayr1 kelime olarak kullanilmis olup 2016 yilina kadar bu
sekilde devam etmistir. 2016 yilindan sonra ise tek bir kelime dizini (Blockchain) olarak
kullanilmaya baslanmistir (Bheemaiah, 2015). 2009 yilinda yine Nakamoto tarafindan
Bitcoin kurularak elektronik para birimini bu yapi ile icat edilmistir (Adams, 2023).
Blockchain’in kullanimt ile Bitcoin, bir otorite gerekmeksizin giivenilirlik problemini
¢ozen ilk sayisal para birimi olmus ve kendisinden sonraki bir¢ok uygulamaya ilham
kaynagi olmustur. 2014 yilinda Bitcoin blok zincir dosya boyutu 20 GB iken, 2015
yilinda bu rakam 30 GB’a yiikselmis, ardindan 2016’da 50 GB ve 2017°de 100 GB’a
cikmistir (Adams, 2023). 2011 yilinda blok zincir teknolojisi kullanilarak alternatif
elektronik para birimi olan Litecoin, Ripple ve Namecoin olarak isimlendirilen

“altcoinler” Charlie Lee, Ryan Fugger ve Vinced tarafindan olusturulmustur. 2013 yilinda
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ise Vitalik Buterin tarafindan, Bitcoin’den sonra en ¢ok adindan s6z ettiren blok zincir
olan Ethereum olusturulmustur. Bu elektronik para birimlerinin iglemlerinin yapildig:
BitShares adindaki ilk merkezi olmayan borsa ise 2014 yilinda Dan Larimer tarafindan
kurulmustur. Bu gelismelerle birlikte Blockchain teknolojisi, giiclii otoriteler olmaksizin
bireylerin deger aligverisini, herkesin kiiresel ekonomiye girebilmesini, bireylerin bu
sistem i¢inde gizliligini koruyabilmesini, kullanicilarin kendi bilgi ve degerleri ile para
kazanabilmelerini, bunu yaparken de fikri miilkiyet haklarin1 temin edebilmelerini

miimkiin kilmaktadir (Cakin, 2019; Turgut, 2020).

2.2.1.2. Blockchain’in yapis1 ve ¢alisma prensibi

Blockchain teknolojisi, karmagsik bir yapiya sahiptir ve bloklar, hash fonksiyonlari,
dagitilmis aglar ve kriptografi gibi birgok bilesen tarafindan olusturulur. Bu bilesenler,
birlikte c¢alisarak blok zincir teknolojisini olusturur ve verilerin dogrulugunu,

biitiinligiinii ve glivenligini saglar.

Blockchain agi lizerinde her islem, kriptografik olarak kodlanmis bir kayit olarak tutulur.
Bu kayitlar Blockchain yapisini olusturan bloklar adi verilen veri yapilarinda depolanr.
Yapilan islemler bloklar1 doldurdugunda, yeni bir blok olusturulur ve bu bloklar birbirine
baglanarak zincir olusturur. Her yeni blok, kendisinden onceki bloklarin kriptografik
kodlarini igerir ve boylece bloklar birbirine bagli ve degistirilemez hale gelir. Bu islem

tekrarlandikca bloklarin arasinda bir zincir olugsmaktadir.

Her blok, igerisinde belirli bir veri miktari, blokta bulunan verinin 6zeti (hash kodu) ve
onceki blogun hash degeri gibi bilgileri icerir. Bu nedenle zincirde herhangi bir blok
degistirildiginde tiim zincir etkilenir ve bu durum, blok zinciri yapisinin giivenligini
artirir. Ayrica bu hash kodlar1 sayesinde kopya bloklar olusmasinin 6niine geg¢ilmis olur.
Nihayetinde bu bloklar birbirine baglanarak bir zincir olusturur ve Sekil 9’da goriildigii
tizere biitlin bloklar birbirine bagli bir yapida bulunurlar. Bloklarin dogrulugu, éncelikle
dogrulama siireciyle saglanir. Yeni bir blok olusturulmadan 6nce, blok onerileri (block
proposals) agdaki bir¢cok bilgisayara gonderilir ve bu bilgisayarlar blogun gecerli olup
olmadigini dogrularlar. Blok gegerliyse, agdaki tiim bilgisayarlar blogu kendi kopyalarina

eklerler ve blok zinciri uzar (Kandiye, 2020).
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Sekil 9. Blockchain’in Yapisi
Kaynak: (Wander, 2018)

Blockchain’de kullanilan kayit sistemi, iki taraf arasindaki islemleri verimli,
dogrulanabilir ve kalic1 bir sekilde kaydedebilen agik, dagitilmis bir sistemdir. Blok
zincirin ¢alisma prensibi merkezi bir sisteme bagli olmayip kolektif bir sistemden
olugmaktadir. Tasarimi geregi, blok zinciri kayitlarinin sonradan degistirilmesine imkan
vermez. Tiim bilgisayarlar iizerinden erisilebilen bir blok zincirinde yer alan verilerin
yani sira, bu verilerin kimlere ait oldugu ve ne zaman yapildig: gibi bilgilere de seffaf bir
sekilde erisim saglanabilir (Sekil 9). Her blok genellikle islem verilerinin ve onceki
blogun bir kriptografik hash fonksiyonunun yani sira bir zaman damgasini da igerir
(Narayanan, Bonneau, Felten, Miller ve Goldfeder, 2016). Bir blok zinciri, topluca bir
protokole bagh diigiimler arasindaki iletisim ve yeni bloklar1 onaylamak i¢in esler arasi
bir ag (peer-to-peer) tarafindan yonetilir. Bu ag protokolii, P2P olarak adlandirilir ve veri
paylasmak i¢in iki veya daha fazla istemci arasinda kullanilir (Sekil 10).

P

o

Sekil 10. Peer to Peer Ag Sistemi
Kaynak: (Luo, Xu, Li ve Wu, 2020)
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Blok zincirin P2P network ve kolektif yapisi geregi herhangi bir bloktaki verilerin
sonradan degistirilmesi istendiginde, degisiklik yapmak icin sadece o blogun
degistirilmesi yeterli olmayacaktir. Verinin bulundugu blok ve sonraki tiim bloklarin da
degistirilmesi gerekecektir. Bu durum, blok zinciri teknolojisinin giivenligini saglayan
kilit bir 6zelliktir. Her bir blok yazilirken, diiglimler arasindan secilerek agdaki diger
diigiimler tarafindan onaylanir. Boylece, blok zincirinde yapilan her islem, tiim diigtimler
tarafindan dogrulanir ve degistirilemez. Blockchain teknolojisinde islenen veriler
degistirilemedigi i¢in bir diizeltme yapilmak istenildigi takdirde zincire yeni bir kayit
eklenmektedir. Boylece tiim detaylar korunarak tiim iglemlerin gézlenebilmesi saglanir.
Bu sayede olas1 bir kotiiye kullanimin tespit edilmesi de miimkiindiir ¢iinki; her blokta

kimin islemi ger¢eklestirdigi bilinir ve bloklar arasindaki iliski takip edilebilir.

Blokchain teknolojisinde kullanicilar kimlik numarasi seklinde bir kimlik olusturur. Bu
sistemde kullanicinin adi, soyadi gibi kisisel bilgiler yerine tiim islemler bu kimlik
numarasi ile yapilir. Yapilan islemler, kullanicinin harf ve rakamlardan olusan hash
fonksiyonlar1 ile sifrelenerek zincir ilizerine kaydedilir. Bu sayede yapilan islemler
kullanici vasitasiyla dogrulanir ve kayitlar kalici hale gelir. Blok zinciri teknolojisi bu
anonim kullanicilardan olusan merkeziyetsiz bir yapiya sahip oldugundan bozulamaz ve

hacklenemez.

Blok zincir teknolojisi, farkli amag, ihtiyaclar ve kullanim senaryolarina gore farkl

cesitlerde uygulanabilir. En yaygin blok zincir ¢esitleri ve 6zellikleri sunlardir:

e Kamu blok zinciri (Public Blockchain): Internet baglantisina sahip olan herkesin
erisebildigi ve kullanabildigi ac¢ik kaynakli bir blok zincir ¢esididir. Tim
katilimcilar, agin tamamen dagitilmis dogasi nedeniyle esit statiidedir. Kripto para
birimlerinin (Bitcoin, Ethereum vb.) altyapisinda kullanilir ve herhangi bir
merkezi kurulugsa bagli olmadigr i¢in anonimlik saglar. Veriler seffaf,
degistirilemez ve anonim olarak saklanir (Strehle, 2020; Yuen, 2020)

e Ozel Blockchain (Private Blockchain): Belirli bir gruba veya organizasyona 6zel
olarak olusturulur (Strehle, 2020). Ozel blockchain’ler, belirli bir kurulusun veya
grup insanin kullanimina ydneliktir ve bu nedenle kamu blockchain’lerine gore
daha smirli bir erisime sahiptir. Bir kullanici ag yonetimi tarafindan davet

edilmedik¢e bu aga katilamaz. Ag yoneticileri, liyelerin kimlikleri, islemlerin
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onaylanmasi ve bloklarin yaymlanmasi konusunda kontrol sahibidirler. Ozel
blockchain’ler, oOzellikle finansal kurumlar ve isletmeler gibi 6zel sektor
kullanicilar1 tarafindan tercih edilmektedir. Muhasebe ve hassas veriler gibi
kayitlar1 kamuya agik internet riskine karsi korumaktadir (Yuen, 2020).

e lzinli Blockchain (Permissioned Blockchain): Katilimcilarin énceden belirlendigi
ve kimlik dogrulamasi yapildigi bir 6zel blok zinciridir. Yalnizca izinli
kullanicilar tarafindan erisilebilir ve kullanilabilir (Helliar, Crawford, Rocca,
Teodori ve Veneziani, 2020; Yuen, 2020).

e Konsorsiyum Blockchain’ler: Konsorsiyum blockchain’ler, bir grup sirketin ya da
organizasyonun ortak kullanimina yoneliktir. Katilimcilar belirlenmistir ve ag, bu
katilimcilar arasindaki islemler i¢in kullanilir. Bu agin yoneticileri kullanici
yetkilerini sinirlt kullanictya verebilir ya da kullanicilar arasinda kisitlayabilir.
Konsorsiyum blockchain’ler, 6zellikle ticaret finansmani ve lojistik yonetimi gibi
sektorlerde kullanilabilir (Yuen, 2020).

e Hibrit Blockchain’ler: Hibrit blockchain’ler, bir¢ok farkli 6zelligi bir araya
getirerek Ozellestirilmis bir blockchain ¢oziimii sunar. Hibrit blockchain’ler,
kamu, 0©zel veya konsorsiyum blockchain’leri ic¢in bir alternatif olarak

kullanilabilir.

Bu farkli blockchain tiirleri arasindaki temel farkliliklar, erisim haklari, giivenlik,
merkeziyetcilik ve 6lgek gibi konularda ortaya cikar. Ornegin, kamu blockchain’ler agik
kaynakl1 olduklar1 i¢in herkesin erisimine agiktir ve anonimlik saglar. Ancak, islemler
daha yavas ve maliyetlidir ve dlgek sorunlari olabilir. Ozel blockchain’ler, daha hizli ve
kiigiik 6lcekli olabilir, ancak siirli bir erisime sahiptirler ve merkeziyetgilik riski vardir.
Konsorsiyum blockchain’ler, 6zel ve kamu blockchain’ler arasinda bir orta noktada yer

alir ve belirli bir grup insan veya organizasyon i¢in idealdir.

2.2.1.3. Blockchain’in kullanim alanlar1 ve 6rnek ¢alismalar

Blok zincir teknolojisi kullanilarak gelistirilen iiriin-uygulamalar daha ¢ok finansal olarak
popiiler olsa da 2016 yilindan itibaren pek cok iilke, sirket, tiniversite vb. bu kavram ve
potansiyelleri lizerine aragtirmalarini1 yogunlastirarak farkli alanlarda da kullanilmasina

katki saglamislardir. Bu 6rneklerden bazilari sunlardir;
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2016 yilinda Rusya Federasyonu'nun ulusal menkul kiymetler deposu olan NSD,
blok zincir tabanli otomatik oylama sistemlerinin kullanimin1 arastiracak olan Nxt
Blockchain 2.0 platformuna dayanan bir pilot proje gelistirdi (Usta, 2017).

2016, IBM (International Business Machines), Singapur'da blok zinciri iizerine
bir arastirma merkezi kurdu (Ungku ve Wong, 2016).

2018 yilinda ABD’de Bati1 Virginia eyaletinde, secim sahtekarligini ortadan
kaldirmak ve se¢gmen katilimini artirmak iizere blockchain teknolojisinden
faydalanilarak oy kullanimi ve se¢im gergeklestirilmistir (Wood, 2018).

2020, Covid-19 pandemisi sirasinda tedarik zincirinin yonetiminde kullanildi
(Kara, 2022).

2022 yilinda Blockchain arastirma firmasi Blockdatamin aragtirmasina gore,
piyasa degerine gore diinyanin en biiylik 100 halka agik sirketinden 81'i
blockchain teknolojisini kullaniyor (Sekil 11).
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Sekil 11. Blockchain Kullanan Halka Acik Sirketler
Kaynak: (Schweiger, 2022)

Tiirkiyede de basta finans ve tedarik zincirinin yonetimi olmak iizere pek ¢ok sektdrde
blockchain teknolojisi kullamlmaktadir. Ornegin Is Bankasi, blockchain teknolojisi
sayesinde Tiirkiye’de ilk defa dis ticaret finansman islemini gerceklestiren ve teknoloji
yardimi ile 6deme garantisi sunan bankasi oldu ve dis ticaret islemlerine dair finansman
artik daha kolay ve seffaf bir sekilde yapilabilir hale geldi (Is Bankasi, 2021). Akbank da

blockchaini uluslarasi para transferi i¢in kullanmaktadir. Bu teknolojiyi kullanmak i¢in




Silikon Vadisi’nde faaliyetlerini siirdiiren Ripple ile anlagsma saglayarak blockchain agina
dahil olmustur (Ripple, 2017; Topcu ve Sarigiil, 2020). Borsa Istanbul, Tiirkiye'deki
finans kurumlar1 arasindaki is akislarinda kullanilmak {izere bir blockchain sistemi
gelistirmistir. Know Your Customer (KYC) konsepti ile hazirlanan projede, veri tabanina
yeni miisteri bilgisi eklenmesi, mevcut bilgilerin degistirilmesi ve dokiiman yonetimi gibi
islemlerin blockchain ag1 iizerinden gergeklestirilecegi duyurulmustur (Borsa Istanbul,
2018). Kog¢ Holding biinyesinde faaliyetlerini yiiriiten teknoloji sirketi Kog¢Sistem,
blockchain teknolojilerini farkli sektorlere uygulamak tizere projeler gelistirmektedir. Bu
projeler dis ticaret siireglerinin optimizasyonu, tedarik zinciri takibi, akilli kontratlar ve
dijital kimlik olusturma gibi basliklarda ¢esitlenmektedir (Kog Sistem, 2023). Argelik ise
tirtinlerinin takibini, izlenebilirligini ve giivenligini artirmak i¢in blockchain teknolojisini

kullanmaya basladigi duyurmustur (Argelik, 2020).

Blockchain teknolojisi, finansal iglemlerin hizli, glivenli ve diisiik maliyetli bir sekilde
gerceklestirilmesine olanak saglar. Ayrica, verilerin giivenligi ve gizliligi de saglanmis
olur. Blockchain, iiretim ve tedarik zinciri ydnetiminde de kullanilmaktadir. Uriinlerin
kaynagi, iiretim siireci ve dagitim asamalari, blok zincirinde kaydedilerek takip edilebilir.
Bu sebeplerden dolay1 blockchain teknolojisi 6nceleri ¢ogunlukla finansal islemlerin
takibinde ve tedarik zinciri yonetiminde kullanilmaya baslanmis olsa da son yillarda
kripto para birimleri ve dijital siireclerin gelistirilmesiyle hizla biiylimiis ve birgok
sektorde kullanimi artmigtir. Giintimiizde blockchain teknolojisi sagladigi avantajlardan
dolay1 pratik olarak bir¢ok sektorde halihazirda kullanilmaktadir. Sektorlerin kullanimi
ve uygulama cesitliligi de giderek artmaktadir. Ornegin saglik sektoriinde blockchain,
saglik kayitlarinin giivenli bir sekilde saklanmasina ve paylasilmasina olanak saglar. Bu
da hasta gizliligini koruyarak, saglik hizmetlerinin daha etkili bir sekilde sunulmasina
yardimct olur. Bunun yaninda blockchain, gayrimenkul islemlerinde kullanilabilir.
Sozlesmeler ve tapu kayitlari, blok zincirinde kaydedilebilir ve dolandiricilik riski en aza
indirilir. Bu kullanimlar ¢ok sayida oOrnekle desteklenebilir. Tim bu sektorlerin
blockchain teknolojisini tercih etme sebeplerinde ise; gilivenlik, seffaflik,

degistirilemezlik ve hak sahipligi kriterlerini sagliyor olmasi 6n plana ¢ikmaktadir.
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2.2.2. NFT (Non Fungible Token)

Tiirk Dil Kurumu'nun “Nitelikli Fikri Tapu” Tirk¢e karsiligi olarak adlandirdigi NFT
(Non Fungible Token) kisaltmasi, baska bir esi daha bulunmayan dijital varlig1 ifade eden
Ingilizce kdkenli bir terimdir (Cumhurbaskanlig1 Dijital Doniisiim Ofisi, 2022). NFT ler
fotograflar, videolar, ses dosyalar1 ya da 3B dosyalar gibi ¢esitli dijital verilerden
olusabilirler. NFT bir blockchain teknolojisi uygulamasi olup giiniimiizde, &zellikle
dijital sanat endiistrisinde kullanilmaktadir. NFT en basit tabirle bir dijital esere sahip

olmanin yeni ve giivenilir bir yoludur.

NFT'ler, herhangi bir dijital dosyanin benzersiz oldugunu onaylayan blockchain tabanli
calisan dijital veri birimleridir Bitcoin gibi kripto para birimlerinin aksine, NFT'ler
karsilikli birbirlerinin yerine gegemez yani degistirilemezler (Karaman, 2023). NFT'ler
olusturulurken, bir veri kiimesinin kendine miinhasir oldugunu kanitlayan bir dizi
karakter olan kriptografik hash dizi kayitlar1 olusturulur ve boylece tanimlanabilir veri
bloklar1 zinciri haline gelir. Bu kriptografik islem siireci, NFT'lerin sahipligini izlemek
icin kullanilan dijital bir imza tirettigi i¢in her dijital dosya i¢in kimlik dogrulamasi saglar.
Bir NFT'nin telif haklar1 ilk sahibine yani fireticisine aittir. Bir NFT'nin sahibi
degistiginde, alic1 miilkiyeti elde etse de telif hakki ayricaliklarini elde etmez. Boylece,
NFT’nin orijinal yaraticisi, asil sahibi oldugunu kanitlayabilir. Baska bir deyisle NFT,
telif hakkindan ayr1 olarak blockchain ile izlenen sahiplik kanitidir (Dogan, Ersoz ve
Sahin, 2022). Nasil ki gercek hayatta Mona Lisa tablosu el degistirse bile onun asil
yaraticisinin Leonardo da Vinci oldugu degistirilemezse, NFT ile de dijital bir eserin
sahibi degisse bile eserin yaraticisinin sahiplik haklar1 korunmus olur. Bu yoniiyle

NFT ler dijital imzali, benzersiz eserlere benzerler.

Son yillarda NFT’leri bu kadar ¢ekici kilan seylerin basinda erisilebilir yapist
gelmektedir. Igerik iireticiler ve sanatcilar yeteneklerini degerlendirebilecekleri giivenli,
erisilebilir merkezi olmayan, seffaf bir pazar olmas1 yoniiyle NFT yi1 tercih etmektedirler.
Bu yogun ilgi sebebiyle NFT ler, giinlimiizde milyar dolarlarla ifade edilen ve giderek
artan bir piyasa degeri tasimaktadir. Bununla paralel olarak yalnizca sahislar degil biiyiik
markalarda tasarimer is birlikleri ile bu yenilikleri takip etmektedirler. NFT nin artan

bilinirligi; diger icerik liretim yontemlerinden farkli olarak blockchain tabanli olusu,
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benzersizligi, izlenebilirligi, degistirilemezligi, sahiplik ve telif haklar1 yoniiyle degerini

korumasi gibi sebeplerle izah edilebilir.

2.2.2.1. NFT kavraminin tarihsel gelisimi

NFT'lerin tarihsel gelisimi, kriptografi ve blockchain teknolojilerinin ortaya ¢ikisina
dayanmaktadir. Kriptografi, gizlilik ve gilivenlik i¢in kullanilan bir sifreleme yontemidir
ve birgok farkli uygulamada kullanilmaktadir. Blockchain teknolojisi, kriptografi
kullanarak giivenli, merkeziyetsiz ve seffaf bir sekilde dijital veri depolamayi
saglamaktadir. Bu teknoloji, ilk olarak 2009 yilinda Bitcoin'in ortaya ¢ikmasiyla
popiilerlik kazanmistir. Ancak, blockchain teknolojisinin kullanimi sadece dijital para
birimleriyle sinirli degildir. NFT'ler de blockchain teknolojisi kullanilarak olusturulmakta

ve glivence altina alinmaktadir.

NFT’ler 2017 senesinde Larvalabs isimli teknoloji sirketi tarafindan iiretilen “The
CryptoPunks” adli uygulama ile hayatimiza girmistir. CryptoPunks’in gelistirilmesi
NFT’lerin evrimi yoniiyle 6nemli bir pozisyona sahiptir. The CryptoPunks, Ethereum
blockchain teknolojisini kullanan takas edilemez bir koleksiyonudur.(Kong ve Lin,
2021). CryptoPunks 6rneginin ardindan NFT uygulamalarinin iretimi ivmelenerek hiz
kazanmistir. 2021 yilina gelindiginde Beeple adiyla taninan Mike Winkelmann isimli
sanatcinin 2007°den beri her giin yaparak birlestirdigi toplamda 5000 resimden olusan
“Everydays-The First 5000 Days” isimli kolajinin NFT’si 69.3 milyon ABD dolarina
satilmistir (Sekil 12). Bu satigla birlikte NFT’lerin gelecegi agisindan bagka bir devrin
kapilarint agmistir. NFT’ler her ne kadar 2017 senesinden itibaren iiretilse de Beeple’in

eserinin satigiyla 2021 yili bu teknoloji i¢in bir milat olmustur (Kastrenakes, 2021).
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Sekil 12. Everydays-The First 5000 Days, Beeple, 2021
Kaynak: (Kastrenakes, 2021)

NFT kavraminin tarihsel gelisiminde, CryptoPunks, Beeple, CryptoKitties, NBA Top
Shot gibi isimler 6nemli rol oynamiglardir. Bunun yaninda NFT platformlarinin
popiilerligi de bu alana olan ilgiyi etkilemistir. NFT’lere olan talebin artist, NFT alim
satimlarinda yogun olarak kullanilan Ethereum’un asir1 deger kazanmasi ile de dogru
olantilidir. NFT'lerin gelecekteki kullanim alanlari ve gelisim siireci belirsizligini
korurken, kripto para kullaniminin ve blockchain tabanli uygulamalarin giinliik hayatta
daha ¢ok yer edinmesiyle birlikte NFT’ lerin de zamanla bir iiretim bigimi olarak deger

kazanacag diisiiniilmektedir.

2.2.2.2. NFT’nin yapis1 ve galigma prensibi

NFT’ler benzersiz dijital varliklarin tanimlanmasi ve takip edilmesi i¢in kullanilan bir tiir
blockchain teknolojisidir. NFT'ler, sanat eserleri, miizik parcalari, oyun i¢i Ogeler,
videolar gibi ¢esitli dijital varliklarin benzersiz bir sekilde tanimlanmasini saglar.
NFT'lerin galigma prensibi, blockchain teknolojisinin genel prensibiyle benzerdir.
NFT’lerin ayricalikli 6zelligi; Bitcoin, Ethereum vb. kripto paralar gibi blockchain

veritabanin1  kullanmasina karsin kripto paralarin aksine dogrulanabilir fakat
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degistirilemez ya da takas edilemez olusudur. NFT'lerin 6zelligi, her biri benzersiz bir
kod veya imza igeren, ayni zamanda takip edilebilir ve dogrulanabilir olan benzersiz
dijital varliklar olmalaridir. Bu benzersiz kod veya imza, NFT'nin tekil olmasini saglar ve

baska hi¢bir NFT ile degistirilemez (Dogan vd., 2022; Stidor, 2022).

NFT'lerin dort temel bilesenin bir araya gelmesi ile olusur. Bu bilesenler bir araya
gelerek, bir NFT'nin kimligini, blockchain {izerindeki konumunu ve dijital varligin

belirler.

e Metadata (Meta Veri): NFT'ye 6zgii bir kimlik bilgisi olan Token ID, sembolii,
aciklamasi, siiriim numarasi vb. gibi bilgilerin yer aldig1 blokchain verileridir.

e Token ID: Her bir NFT'ye 6zgii benzersiz bir kimlik numarasidir. Bu kimlik
numarasi, NFT'nin blockchain iizerindeki konumunu tanimlamak ic¢in kullanilir
(Dogan vd., 2022).

e Smart Contract (Akilli S6zlesme): NFT'ler, bir blockchain iizerinde bir akilli
sozlesme tarafindan desteklenir. Bu sozlesmeler, NFT'nin aligveris siire¢lerini
standardize ederek gilivence altina almaktadir. NFT olustururken ERC-721 ve
ERC-1155 gibi akilli s6zlesme standartlar1 kullanilmaktadir (Dogan vd., 2022;
Hocaoglu ve Habbal, 2022).

o Digital Asset (Dijital Varlik): NFT, dijital bir varligi temsil eder. Bu dijital varlik
herhangi bir resim, video, miizik, oyun 6gesi veya 3B dosya gibi formatlarda

dijital i¢eriklerden olusabilir (Dogan vd., 2022).

Her NFT, bir akilli sozlesme “smart contract” i¢inde tanimlanir ve her biri benzersiz bir
kimlik numarasi (ID) alir. Bu kimlik numarasi, 0 NFT'nin takip edilebilir olmasini saglar
ve dijital varligin sahibi tarafindan herhangi bir zamanda dogrulanabilir. NFT'ler,
blockchain ag1 {izerinde olusturulurlar ve ¢cogu zaman Ethereum altyapist kullanilir.
Ethereum blockchain altyapisinda olusturulan NFT’lerin isleyisini diizenlemek iizere
ERC (Ethereum Request For Comments) isimli akilli sozlesme protokolleri
olusturulmustur (Dogan vd., 2022). Bu standartlarin amaci Ethereum altyapisini
kullanarak olusturulan NFT’lerin kolay bir sekilde aktarilabilmesini ve bu veri
giivenligini saglayabilmektir. Bunun yaninda, NFT'lerin olusturulmasi, takip edilmesi ve
ticareti icin belirli bir ¢cerceve saglar. NFT'lerin ¢alisma prensibi, sanat eserleri veya

miizik parcalari gibi dijital varliklarin benzersizligi ve sahipligi konusunda daha seffaf bir
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¢ozlim sunar. Sanatgilar, miizisyenler veya diger yaraticilar, NFT'ler vasitasiyla dijital
varliklarin takibini ve telif haklarin1 koruyabilirler. Ayn1 zamanda, bu teknoloji
sayesinde, dijital varliklarin ticareti de daha giivenli hale gelir ve taraflar arasindaki

aracilarin rolii azaltilir (Senkardes, 2021).

Ethereum altyapisini kullanarak olusturulan NFT'lerin yapisi, gogunlukla ERC-721 veya
ERC-1155 standartlarina uygun olarak tasarlanmistir. 2018 senesinde olusturulan ilk
standart ERC-721 (Ethereum Request for Comments 721) standardidir. ERC-721
standardi William Entriken, Dieter Shirley, Jacob Evans, Nastassia Sachs tarafindan
olusturulmustur (Kesarwani, Kumar, Singh, Maurya ve Mittal, 2022). ERC-721
standardi, NFT lerin yonetim, takas ve isleyis sekillerini kontrol eden akilli s6zlesmeleri
icinde barindirir. Bu standart ile iiretilmis NFT’ler yalnizca bu standarda uygun dijital
platformlarda islem gorebilmektedir ve ¢ogunlukla sanat alaninda {iretim yapan
kullanicilar tarafindan tercih edilmektedir. Bu yontem ile iiretilen NFT ler yalnizca bir
kez islem gorebilmektedir. ERC-1155 standard: ise 2018’de Witek Radomski, Andrew
Cooke, Philippe Castonguay, James Therien, Eric Binet, Ronan Sandford tarafindan
olusturulmustur (Hocaoglu ve Habbal, 2022). Genellikle Dijital video oyun alaninda oyun
ici NFT aligverislerinde kullanilmaktadir. ERC-1155 standardi, ERC-721 standardindan
farkli olarak bir tek akilli s6zlesmeyi icerir. Bu sayede daha az veri kullanarak daha hizl
veri aktarimi saglanabilmektedir. ERC-1155 standardinin tercih edilme oOnceligi,
NFT’lerin aligverisinde kolay ve etkili bir yontem sunmasidir. Her iki standart ile yapilan
islemler hem sanat¢1 ve ireticiler icin hem de alict ve yatirimeilar i¢in giivence
saglamaktadir (Hocaoglu ve Habbal, 2022; Kesarwani vd., 2022; Mukhopadhyay ve
Ghosh, 2021).

2.2.2.3. NFT’nin kullanim alanlar1 ve 6rnek ¢alismalar

Dijitallestirilebilen her tiirlii igerigin NFT ye doniistiiriilebilmesi sebebiyle bu alandaki
kullanim ¢esitliligi de artmistir. Farkli sektorlerden igerik {ireticiler, sanatcilar ya da
sirketler faaliyetlerini NFT yoluyla dijitale tasimaktadir. Kullanim alanlarina ve

yontemlerine gore su sekilde listelenebilir:

e Sanat: Sanatgilar NFT ler yoluyla eserlerinin benzersizligini garanti altina almak

ve telif haklarini korumak i¢in bu teknolojiyi kullanmaktadir. Bu anlamda NFT'ler
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genellikle bir sanat eserine ait haklar temsil eder ve bu eserin orijinalliginin ve
sahipliginin kaydini tutar (Dogan vd., 2022).

Miizik: NFT'ler, miizik endiistrisindeki sanat¢ilarin ve yapimcilarin dijital miizik
eserlerinin telif haklarin1 korumak i¢in kullanilir. Bu alanda, NFT'ler genellikle
alblim veya sarki haklarini temsil eder ve bu eserlerin telif haklarinin, kullanim
haklarinin ve sahipliginin kaydini tutar. Kings of Leon grubu 2021°de NFT olarak
yayinladiklar1 albiimiinden 2 milyon dolarlik gelir elde etmis ve miizik
endistrisinde NFT kullanimina tesvik etmistir (Senkardes, 2021).

Moda: Cogunlukla sirketlerin domine ettigi moda sektoriinde NFT ler genellikle
tasarimlarin patentlenmesi ve sergilenmesi amaciyla kullanilmaktadir. Ornegin
Nike 2019 yilinda “Cryptokicks” adin1 verdigi, fiziksel iirlinlerinin dijital patenti
olarak duyurdugu NFT’yi tanitmistir (Mukhopadhyay ve Ghosh, 2021).

Sinema: Sinema endistrisi Dosya boyutu biiyiikk filmleri blockchainde
depolamanin zorluklari sebebiyle NFT alanina gec¢ girse de blockchaindeki
yeniliklerle teknik zorluklar asilmis diger sektorler gibi bu teknolojiye
adaptasyonunu saglamaya baslamistir. Cok sayida yonetmen, yapimci ve stiidyo
filmlerini NFT olarak yayinlamaya baslamistir. 2021 yilinda yonetmen Adam
Benzine’ nin Oscar aday1 olan Claude Lanzmann belgeseli NFT olarak yayinlanan
ilk film olarak Akademi &diillerine de aday olmustur (Ravindran, 2021)

Oyunlar: NFT'ler, ¢evrimi¢i oyunlarda oyun ici dijital 6gelerin satisi icin
kullanilabilir. Bu NFT’ler, oyun icindeki dijital arazi pargalarinin, karakterlerin
veya egyalarin alinip satilmasi ve takas edilmesini saglar.

Spor: NFT'ler, spor kartlari, takim esyalar1, spor etkinlikleri bileti ve diger
benzersiz spor hatiralarinin satisi i¢in kullanilabilmektedir. Bu alanda genellikle
popiiler olan takimlarin, liglerin ve sporcularin NFT'leri o spor takimlarimin
hayranlar1 tarafindan toplanmaktadir.

Gayrimenkul: NFT'ler, gayrimenkul satiglart i¢in de kullanilabilmektedir. Bu
alanda NFT'ler genellikle bir miilkiin sahipligi, ge¢misi ve detaylari gibi verileri
barindirir.

Egitim: NFT'ler, sertifikalar ve egitim belgeleri gibi dijital egitim materyallerinin

dogrulugunu ve benzersizligini kaydetmek i¢in kullanilabilir.
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Bu alanlar disinda da NFT'lerin kullanim alanlar1 gelismeye devam etmektedir ve
mimarlik dahil olmak iizere bir¢ok farkli sektorde kullanilabilecek potansiyele sahiptir.
Heniiz yeni sayilabilecek bir teknoloji olmasina karsin diinyada ve Tiirkiye’de NFT
olarak iiretilen eserler genis yanki uyandirmgtir. Ornegin; Trevor Jones ve Alotta
Money’in George Floyd'un oOliimiinden sonra ABD'de yasanan protestolara atifta
bulunularak irettigi NFT 6.6 milyon dolara satilmigtir (Huseynov, 2023). Crossroad
isimli 10 saniyelik videoda hareketli yayalar bir Donald J. Trump figiirliniin 6niinden

gecmektedir (Sekil 13).

Sekil 13. Crossroad, Trevor Jones- Alotta Money, 2021
Kaynak: (Huseynov, 2023)

Yine Beeple adiyla taninan Mike Winkelmann tarafindan tasarlanan ve iklim
degisikligine dikkat ¢eken Ocean Front adli NFT sanat¢inin en bilinen eserlerinden biridir
ve 6 milyon dolara satilmigtir (Bilsel, 2023). Eserde okyanus ortasindaki kargo

konteynerlerinin {izerine yerlestirilmis bir aga¢ bulunmaktadir (Sekil 14).

Sekil 14. Ocean Front, Beeple, 2021
Kaynak: (Bilsel, 2023)
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Sanatc1 Krista Kim tarafindan iiretilen, Mars'ta bir evin dijital bir modelini igeren NFT
eser 500.000 dolara satilmistir. Mars House isimli eser, dijital bir gayrimenkul pargasi
olarak 3B modellenmis bir ev projesidir. Kim tarafindan 2020'de tasarlanan Mars House,
diinyada NFT olarak tiretilen ilk dijital evdir (Sekil 15). Mimarlikta da kullanimi giderek
yayginlasan modelleme yazilimi Unreal Engine kullanilarak olusturulan ev, sanal
gerceklikle de deneyimlenebilen 3 boyutlu bir NFT’dir (Harrouk, 2021). Gelecekte
evlerimizin sanat ve teknolojinin giicliyle iyilesebilecegine inanan sanat¢1 Kim, ilk
mimari nitelikli NFT yi liretmesi bakimindan mimar ve tasarimcilara da tesvik edici bir

ornek olmustur.

Sekil 15. Mars House, Krista Kim, 2020
Kaynak: (Harrouk, 2021)

Benzer sekilde 3 boyutlu mimari NFTler iireten Alexis Christodoulou’nun yapili ve
dogal ¢evreyi birlestiren farkli rilya manzaralariin dokuz animasyon videosunu
kapsayan NFT koleksiyonu birkag yiizbin dolara satilmistir. Homesick isimli koleksiyon

ilhamini mimari, modern nesneler ve iitopik fikirlerden almaktadir (Sekil 16).
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Sekil 16. Homesick, Alexis Christodoulou, 2021
Kaynak: (Christodoulou, 2021)

Ulkemizde de pek c¢ok sanatgt NFT teknolojisini kullanarak dijital sanat eserleri
gelistirmislerdir. Refik Anadol, Tarik Tolunay, Murat Pak gibi sanatcilar Tiirkiye’de bu
alanda oOncii sanatcilardir. Giiniimiizde NFT teknolojisiyle eser gelistiren ve eserlerini
NFT platformlarina tasiyan Tirk sanatcilarin sayisi giderek artis gdstermektedir. Murat
Pak, Merge adli NFT eseri ile 2021 doneminin en pahalt NFT rekorunu kirmistir (Sekil
17). 91,8 milyon dolara satilan eserin sahibi Pak’in, Elon Musk ve Beeple’in da igine
dahil oldugu biiyiik bir takipgi kitlesine sahiptir (Harrouk, 2021).Tipki gizemli sokak
sanat¢is1 Banksy gibi Murat Pak da kimligini oldukca gizli tutmakta ve eserlerini yalnizca

Pak adiyla yayinlamaktadir.
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Sekil 17. Merge, Murat Pak, 2021
Kaynak: (Ozbucak, 2023)

Refik Anadol 2010’y1lindan beri sanat eserleri i¢in yapay zeka kullanimi konusunda 6ncii
olmus bir Tiirk sanatcidir. Anadol’un gerek fiziki gerek NFT olsun eserlerinin ¢cogunda
mimari ilhamlar bulunmaktadir. 2021 yilinda Christie's miizayede evinde Casa Batllo:
Yasayan Mimari isimli NFT eserlerinin 1 milyon 380 bin dolara satis1 gergeklesmistir.
Anadol bu eserinde, Mimar Antoni Gaudi’nin ikonik eseri olan Casa Batllo’nun On
cephesini yapay zeka ile yeniden tasarlamis ve dinamik bir gorsel olarak NFT’ye
doniistiirmistiir (Sekil 18). Eseri olustururken veri kaynagi olarak Barcelona’nin gergek
zamanli iklim verilerini kullanmigtir. Miizayede de Anadol’un eseri Claude Monet, Pablo
Picasso, Andy Warhol, Jean-Michel Basquiat, Bansky, Georgio Totto O’Keeffe ve
Vincent Van Gogh gibi iinlii sanat¢ilarin eserleri ile birlikte acik arttirmaya ¢ikmistir

(Ozer, 2022)
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Sekil 18. Casa Batllo: Yasayan Mimari, Refik Anadol, 2021
Kaynak: (Anadol, 2022)

Istanbul'un gegmisini ve bugiiniinii anlatan haritalarin ¢izeri Tarik Tolunay da eserlerini
NFT doniistiiren {inlii Tiirk sanat¢ilarindandir. Kentgizer olarak iinlenen sanatci Tolunay,
ozellikle pandemi siirecinde {irettigi Istanbul haritalar1 ile tanmmaktadir. Sekil 19°da
goriinen Eminonii, Galata Kopriisii ve Karakdy'ii simgeleyen Fractal Istanbul-Pandemi
eserinin NFT versiyonu 36.000 dolara satilirken yine ayni donemde tamamlanan
Haydarpasa Tren Garr’m1 konu alan Haydarpasa Panorama eseri ise 90.000 dolara

satilmistir (Barbaros Gorgii, 2021).

Sekil 19. Fractal istanbul-Pandemi- Haydarpasa Panorama, Tarik Tolunay, 2020
Kaynak: (Tolunay, 2020)
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2.2.3. Metaverse

Gliniimiiz bilgi ¢aginin son zamanlardaki en popiiler tartigma terimlerin biri haline gelen
“Metaverse” kelimesi, Yunanca meta (tesi, 6zii) ve Ingilizce universe (evren)
kelimelerinin birlesiminden meydana gelmistir. Metaverse, bilgisayar teknolojisi ve
blockchain altyapist ile olusturulan 3 boyutlu olarak deneyimlenebilen sanal bir evrendir.
Bu evren icinde kullanicilar, kendilerini temsil eden avatarlar aracilifiyla etkilesim

kurabilir ve farkli aktivitelere katilabilirler (Atak, 2022; Yildiz ve Bozkurt, 2023).

Metaverse, bilgisayar teknolojisi kullanilarak yaratilan bir ortam oldugu i¢in sanal mekan
Ozelliklerine sahiptir. Metaverse’in tiim yOnleriyle deneyimlenebilmesi igin simiile
edilmis sanal mekanlarin sanal gergeklik veya artirilmig gerceklik teknolojileri
kullanilarak somutlastirilmasi gerekmektedir. Metaverse’in ayricalikli 6zelligi ise, gercek
diinya ile sanal diinya arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirmasi ve insanlarin birbirleriyle
dijital bir ortamda etkilesime girmelerine olanak saglamasidir. Kullanicilar fiziki evrende
oldugu gibi egitim gorebilir, kendi igini kurarak para kazanabilir, farkli insanlarla

sosyallesebilir, tasarim yapabilir ya da sadece eglenebilir (Mystakidis, 2022).

Metaverse’i diger sanal mekanlardan ayiran en belirgin farki, igerigi kullanicinin
olusturacag fikridir. Metaverse’iin kullanici ana fikrinde kisilerin kendi avatarlarini
tasarlayarak karakterini temsil etmesi vardir. Metaverse, gerek ii¢ boyutlu tasarim
yoniinden gerekse kurgusal yonden tasarlanmis ve bitmis bir senaryo degil; aksine
kullanicinin kendi avatarindan baglayarak kimligini, ¢evresini, nesneleri ve mekanlari
tasarladig1 ¢evrimigi bir ortamdir. Her ne kadar glinlimiiz teknolojik imkanlariyla giinliik
hayatin tiim yonleriyle 3 boyutlu sanal mekanlarda temsili tam olarak miimkiin olmasa
da gelecekte yazilim ve donanim teknolojilerinin gelismesiyle bu temsillerin miimkiin
olacag diistiniilmektedir. Gelecekte fiziki evrende oldugu gibi egitim, i, ekonomi, sosyal
faaliyetler ve eglence gibi alanlarin Metaverse’e tiim imkanlartyla taginmasi durumunda
tiim bu faaliyetlerin gerceklestirilmesinin de giivenli bir yoluna ihtiya¢ duyulacaktir. Bu
giivenlik bugiin oldugu gibi blockchain teknolojisi ile saglanacaktir. Gliniimiizde
Metaverse benzeri ¢ogu platform giivenlik, miilkiyet haklari, kullanici profilleri, para
transfer yontemleri ve dijital esyalarin (NFT) verilerini blockchain teknolojisi kullanarak
yonetmektedir. Blockchain; merkeziyetsiz, seffaf ve glivenli bir yontem olmasi sebebiyle

Metaverse’in temelini teskil etmektedir (Hocaoglu ve Habbal, 2022). Metaverse’in yeni

44



bir teknolojik yontem olarak tercih edilme sebepleri arasinda; sinirsiz potansiyel imkani
sunmasl, kiiresel erisime acik olmasi, yeni firsatlar ve i modelleri dogurmasi, yaratici
Ozgiirligii desteklemesi ve blockchain tabanli giivenli ve seffaf bir yapiya sahip olmasi

yer almaktadir.

Oteki evren anlaminda kullanilan Metaverse en yalin tabirle; icerigi kullanicilart
tarafindan olusturulan, gevrimi¢i, global diizeyde katilimciya sahip, ¢ok sayida ii¢ boyutlu
sanal diinyay1 bir araya getiren kurgusal evren konsepti olarak tanimlanabilir. Bu iig
boyutlu sanal evren, kullanicilarin giinliik hayatta gergeklestirdikleri eylemlere benzer
olarak c¢alismasina, egitim gormesine, toplanti ve online goriismeler yapmasina,
sosyallesmesine ya da eglenmesine olanak tanimaktadir. Metaverse giiniimiiz internetinin
gelecekteki versiyonu olarak diisiiniilmektedir (Hocaoglu ve Habbal, 2022). internetin bir
tarayici araciligr ile farkli siteleri birbirine baglamasi gibi, Metaverse de farkli sanal
mekan platformlarini birbirine baglamaktadir. Internetten farkli olarak Metaverse, dijital
bir alan olmanin 6tesinde dijital bir evrendir. Yeni bir teknoloji olmasinin yani sira yeni

bir is yapis versiyonu olarak goriilmektedir.

Metaverse’lin heniiz tam anlamiyla sinirlar1 olusmamissa da bu konsepte yakin ¢ok sayida
platform olusmustur. Metaverse benzeri Ogeler igeren platformlar ¢ogunlukla oyun
endiistrisi tarafindan olusturulmustur. Metaverse’e en yakin deneyimi sunan platformlara
ornek olarak Second Life, Roblox ve Fortnite gibi ¢evrimigi oyunlar 6rnek gosterilebilir.
Bu oyun platformlar1 yalnizca 3B olmasi yoniiyle degil diger alanlarla kesisen deneyimler
sunabilmeleri yoniiyle de Metaverse’e drnek olarak gosterilmektedir. Ornegin Roblox’da,
bulusmalar ve konserler gibi organizasyonlar diizenlenmektedir. Bir diger 6rnek olarak
Fortnite oyununda milyonlarca kullanicinin katilimiyla gergeklestirilen Travis Scott
konseri gosterilebilir (Tassi, 2020). Her ne kadar Metaverse’iin gelisimine oyun endiistrisi
oncii olmussa da giinlimiizde is hayati, egitim, sanat, eglence, aragtirma ve politika amaclh
kullanilmaya da baslanmistir. Metaverse, oyun ya da sosyal medya platformlarini
gelistirmenin yani sira ekonomiyi, dijital kimlik uygulamalarini, blockchaini ve diger
merkeziyetsiz ¢evrimi¢i sanal mekan platformlarint da bir araya getirerek
gelistirmektedir. Bu potansiyeli sebebiyle de Facebook, Microsoft, Apple ve Epic gibi
global olgekli sirketler Metaverse’e yatirimlarimi giderek arttirmaktadir. Nitekim
gelecekte de kullamim alanini  genisleterek hayatin her alanina yayilacagi

ongoriilmektedir.
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2.2.3.1. Metaverse kavraminin tarihsel gelisimi

Metaverse kavrami ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson'in bir bilim kurgu romani
olan "Snow Crash" adli eserinde ortaya atilmistir ve Stephenson Metaverse kavramini
kullanan ilk kisi olmustur (Stephenson, 2003). Bu romanda, sanal gergeklik ve diger
teknolojik yeniliklerle dolu bir gelecek diinyasinin tasavvurunu ortaya koymaktadir.
Metaverse kavrami, romanin temel kurgusal unsurlarindan biridir ve internet iizerinde
olusturulmus bir sanal evren olarak tasvir edilir. Stephenson’in kitabinda ifade ettigi
Metaverse, kullanicilarin sahsi bilgisayarlariyla fiber optik aglar araciligiyla baglandigi,
kendilerinin temsili olarak avatarlarin1 kullandiklar1 ve avatarlari araciligryla etkilesime

gectikleri bir evrendir.

Daha sonra, Metaverse kavramu, dzellikle online oyunlarda kullanilmaya baslanmustir. ik
olarak 1999 yilinda piyasaya siiriillen "EverQuest" adli oyun, metaverse kavraminin
oncisli olarak degerlendirilmektedir (Yildiz ve Bozkurt, 2023). Gegmiste bu oyun
bugiiniin Metaverse konseptine benzer olarak, oyuncularin sanal diinyada birbirleriyle
etkilesim kurabilecegi ve birlikte gorevler yapabilecegi bir ortam sunmustur. Her ne kadar
ilk olarak “Metaverse” kavrami Stephenson’un Snow Crash (1992) kitabinda ortaya
atilmigsa da bu terimin teknoloji diinyasinda bu kadar yogun olarak ele alinmas1 2020
yilinda olmustur. Kavrami sonraki yillarda da gelismeye devam etmis ve giliniimiizde
ozellikle kripto para birimleri ve blockhain teknolojisiyle birlikte oldukca popiiler hale
gelmistir. Metaverse, 6zellikle kripto para birimleri ve blockchain teknolojisi ile birlestigi
zaman sanal diinya lizerindeki varliklarin sahipligi ve ticareti de miimkiin hale

gelmektedir.

Son yillarda, 6zellikle kripto para birimi Ethereum'un olusturdugu altyapi sayesinde,
Metaverse kavrami daha da geligsmistir. Bu altyapi, akilli s6zlesmelerin kullanilmasina ve
sanal diinya lizerindeki varliklarin NFT olarak temsil edilmesine imkan vermektedir.
NFT'ler, sanal diinyalar i¢cinde 6zgiin dijital varliklarin (sanat eserleri, miizikler, oyun ici
esyalar vb.) olusturulmasini ve ticaretini miimkiin kilmaktadir. Bu da Metaverse i¢inde

ekonomik bir sistem olusturulmasina olanak saglamaktadir.

Kavram, Google arama motorunda 2021 igerisinde trend olmustur. Oyle ki teknoloji devi
olan Facebook bu yeni kavramla birlikte anilmak igin 28 Ekim 2021'de adin1 Meta olarak

degistirerek yeniden markalastirma kararini agiklamistir (Giiler ve Savas, 2022). Benzer
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sekilde giiniimiizde pek ¢ok farkli sirket ve proje Metaverse teknolojisini kullanarak,
sanal mekanlar olusturmakta ve bu mekanlar {izerinde farkli uygulamalar
gelistirmektedir. Metin tabanl ortaya c¢ikisinin ardindan ¢ok yakin bir gegmiste grafik
ozellik kazanan internet; yakin bir gelecekte de global sirketlerin girisimleri ile ti¢ boyutlu

bir form kazanabilir.

2.2.3.2. Metaverse’in Yyapis1 ve ¢alisma prensibi

Metaverse, birden fazla teknolojinin bir araya gelerek olusturuldugu ¢ok bilesenli bir
sanal evrendir. Bu sebeple Meteverse’ii anlamak igin birden fazla kavrami ve teknolojiyi
anlayabilmek gerekmektedir. Metaverse’in yapisini olusturan bu bilesenler su sekilde

listelenebilir:

e Sanal Mekan: Metaverse'in giiniimiiz internet teknolojisinden farklilasan en
onemli bileseni ifade ettigi sanal mekandir. Metaverse 3 boyutlu bir tasarim veya
simiilasyon olarak olusturulur kullanicilara ve gergek zamanl etkilesim imkani
sunar.

e Avatarlar: Metaverse'de sanal mekanda hareket etmek ve etkilesim kurmak igin
kullanilan ~ temsili  karakterlerdir.  Kullanicilar, avatarlarim  kendileri
tasarlayabilmektedir.

e Blockchain Altyapisi: Metaverse'de kullanicilarin  giivenligi, 6zellikle
kimliklerinin korunmasi, dijital varliklarmin giivende tutulmasi ve Kripto
paralarin bu sistem i¢inde kullanim1 acisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu giivenlik,
blockchain teknolojileri ile saglanmaktadir.

e Ekonomi: Metaverse'de kripto para birimleri ve diger dijital varliklarla islem
yapma firsatt bulunmaktadir. Bu imkan, bir¢ok farkli ekonomik aktiviteyi
desteklemektedir. Ornegin sanal miilk satin alma, sanal ticaret ve sanal para
kazanma firsatlar1 saglayabilir. Metaverse’de kullanilan kripto para birimleri,
NFT wve dijjital varliklarda oldugu gibi blockchain teknolojisi ile
olusturulmaktadir.

e NFT ve Dijital Varliklar: Kullanicilarin eglenceden egitime, is hayatindan sanata
cok farkli alanlarda faaliyet gosterebildigi Metaverse’de tipki fiziki diinyada
oldugu gibi birtakim varliklar1 alip satabilmekte ya da miilkiyetini

47



edinebilmektedir. Bu ¢evrimigi dijital varliklar gogunlukla blockchain ile korunan
NFT formatinda bulunmaktadir.

e Teknolojik Donanim: Metaverse’e baglanabilmek i¢in mobil cihazlar kullanilsa
da; Metaverse’in deneyimlenebilmesi igin gerekli teknoloji, genellikle sanal
gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), karma gergeklik (MR), artirilmig
gerceklik (XR) ve diger ileri teknolojileri igermektedir. Bu teknolojiler, daha
gercekei ve etkilesimli bir deneyim saglamak {izere gelistirilen VR gozliikler,

eldivenler vb. gibi donanimlari igermektedir.

Bu bilesenler, Metaverse'in temel yapi taglarini olusturur ve siirekli olarak gelistirilmeye
ve yenilenmeye devam etmektedir. Bunun yani sira Metaverse heniiz gelisme agsamasinda
olan bir teknoloji oldugu i¢in, NFT’de oldugu gibi sinirlar1 ve standartlar1 da olusma
asamasindadir. 2022 yilinda bu konuda girisimlerde bulunan agik bir forum olan The
Metaverse Standards Forum diizenlenmistir. Bu forumun diizenlenme amaci kapsayici
Metaverse standartlarinin gelistirilmesidir. Foruma 6nde gelen yazilim, donanim ve
platformlardan {iyeler katilmistir. Metaverse standartlarinin olusturulmasi i¢in genis bir
fikir birligine ihtiya¢ duyulmustur. Mayis 2023 tarihi itibari ile platforma iiye yiizlerce
¢ok uluslu firma bulunmakta olup bu say1 her gegen giin artig gostermektedir. Sekil 20°de

bu firmalardan bazilar1 gosterilmistir (The Metaverse Standards Forum, 2023).
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Sekil 20. The Metaverse Standards Forum Bazi1 Katihmcilari
Kaynak: (The Metaverse Standards Forum, 2023)
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2.2.3.3. Metaverse’in kullanim alanlar1 ve 6rnek ¢alismalar

Temel olarak Metaverse kavrami, sanal diinya ve gergek diinyanin kesistigi noktalarda

ortaya ¢ikan bir kavramdir. Metaverse'in kullanim alanlari, hizla genislemektedir ve

gelecekte gercek diinyanin daha bir¢ok alanin da Metaverse teknolojisi ile

birlestirilebilecegi diisiiniilmektedir. Oldukca genis kapsamli kullanim alani olan

Metaverse, kullanim amaglarina gore de kendi iginde farkli tiirlere ayrilabilen bir

kavramdir. Baz1 kullanim alanlar1 su sekilde listelenebilir:

Oyun: Sanal diinyada gerceklestirilen farkli oyunlarin bir arada oldugu bir
platform kurgusudur. Bu amagla tasarlanan uygulamalarda, kullanicilar farkli
oyunlar arasinda gecis yapabilir, farkli karakterler olusturabilir ve diger
oyuncularla etkilesimde bulunabilir.

E-Ticaret ve Online Aligveris: Teknolojik gelismelerle birlikte geleneksel ticaret
yontemleri giderek e-ticaret uygulamalarina evrilmektedir. Metaverse’in de
internetin bir sonraki basamagi olarak ticareti doniistiirmesi olasidir. Giiniimiizde
birtakim Metaverse benzeri uygulamalarda kullanicilar 3 boyutlu sanal magazalar
acabilmekte, diger kullanicilar ile ticaret yapabilmekte ve sanal para birimleri ile
para kazanabilmektedir. Bunun yaninda sirketler de sanal magazalar, sanal
etkinlikler, sanal festivaller, sanal defileler, sanal konserler ve sanal fuarlar gibi
etkinlikler diizenlemektedir. Covid-19 pandemisi esnasinda pek ¢ok uluslararasi
fuar 3 boyutlu sanal fuarlara tasinmis ve bu anlamda global 6lgekli bir pratik
edinilmistir (Kadam, 2021).

Is Diinyas1: Metaverse’in is amaclh kullaniminda kullanicilar sanal ofisler agabilir,
toplantilar yapabilir ve islerle ilgili etkinlikleri gerceklestirebilirler. Ornegin
Gather.town is hayatinda sosyallesme araci olarak ortaya ¢ikmis Metaverse
benzeri ¢evrimigi bir sanal mekan platformudur (Gather Presence Inc, 2023).
Sosyal: Metaverse, sosyal aglara alternatif bir platform olarak goriilebilir ¢iinkii
burada kullanicilar sanal toplantilar ve sanal etkinlikler diizenlenebilir; bu yolla
diger kullanicilarla etkilesime gecerek sosyallesebilir.

Egitim: Metaverse, egitim ve Ogretim alaninda da kullanilabilecek bir
platformdur. Sanal siniflar, sanal laboratuvarlar, egitim simiilasyonlari, sanal

O0grenme materyalleri gibi uygulamalar gerceklestirilebilir. Ayrica dogas1 geregi
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tehlikeli ya da yiiksek maliyetli egitimlerin de Metaverse ile daha verimli bir
sekilde verilmesi olasidir. Erisilebilirlik kolaylig1 agisindan saglayacagi avantajlar
sebebiyle de bilginin demokratiklesmesi, daha 6zgiir ve esitlik¢i bir alan agmasi
yoniiyle egitime olumlu katki saglayacagi diistiniilmektedir.

e Gayrimenkul ve Yatinm: Metaverse, gayrimenkul sektorii ve yatirim igin de
kullanilabilir. Sanal emlakg¢ilik, sanal miilk yatinmlar1t gibi uygulamalar
yapilabilir. Ornegin, Decentraland, Somnium Space ve The Sandbox gibi projeler,
kullanicilarin sanal diinya tizerindeki arazileri satin alabilecegi ve gelistirebilecegi
bir ortam sunmaktadir.

e Turizm: Giinimiizde 3 boyutlu sanal turlar olduk¢a yaygimlasmis hatta giinliik
hayattaki navigasyon kullanimin bile ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir.
Buradan hareketle Metaverse’in saglayacagi imkanlarla turizm kiltiiriiniin de
degisecegi sdylenebilir. Bu sayede insanlar seyahatini tiim ayrintilari ile sanal
olarak planlayabilir veya goriilmesi zor ya da imkéansiz birtakim yerlerin sanal
temsillerine yolculuk yapabilir. Ornegin bir yanardagi ya da Antik Roma’y1

fiziksel olarak gitmeden gergege yakin bir sekilde deneyimleyebilir.

Metaverse’in bu yaygin kullanim tiirlerin yani sira, bircok farkli kullanim tiirti de
mevcuttur. Teknolojinin ilerlemesi ve bu alandaki girisimlerin artmasi ile bu kullanim
alanlar1 da geniglemeye devam etmektedir. Giiniimiizde Metaverse benzeri uygulama
ornekleri halihazirda bulunmaktadir. Ornegin Linden Lab tarafindan 2003 yilinda
gelistirilen Second Life, Metaverse kavraminin en eski ve en bilinen Orneklerinden
biridir. Blockchain tabanli Second Life’da kullanicilar avatarlarini kullanarak, tamamen
3 boyutlu sanal bir ortamda sosyallesebilir, etkilesimde bulunabilir ve ticaret yapabilirler.
Linden dolar1 adindaki sanal para birimi ile kendi ekonomik ekosistemini olugturmustur.
Aktif kullanict sayis1 milyonlarla ifade edilmektedir. Second Life’in altyapist disinda
neredeyse hi¢cbir mekan platformun kendisi tarafindan olusturulmamistir. Kullanicilar
temel 3 boyutlu geometrik birimleri bir araya getirerek bu mekénlar1 ve nesneleri
tasarlamaktadir. Uyelerin platformu kullanim amaglar1 ¢cogunlukla ekonomi, eglence,
sosyallesme cercevesinde olsa da sanat galerileri, miizeler, yeniden canlandirilmis tarihi
mekanlar ve sergiler gibi mekanlarla kiiltiirel bir etkilesim kapsaminda da bu platform
kullanilmaktadir. Gliniimiizde Second Life’da Michelin, IBM, Xerox, Apple gibi global

Olgekli firmalarin temsilcilikleri bulunmaktadir. Bu sirketlerin yam1 sira kar amaci
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giitmeyen American Cancer Society (Amerikan Kanser Toplulugu) ve Global Kids
(Kiiresel Cocuklar) gibi kuruluslar da faaliyet gostermektedir. Second Life’in dikkat
cekici diger kullanim amaglarindan biri de egitimdir. Gergek zamanli goriintii ve ses
aktarimi imkanlar1 sayesinde Princeton, Stanford, Harvard gibi pek c¢ok liniversitenin
Second Life kampiislerinde egitim faaliyetleri diizenlenmektedir (Tasa, 2009). Bir diger
ornek olarak; San Antonio'daki Teksas Universitesi'nin sanal kampiisiinde ArtSpace
UTSA isimli bir sanat galeri yer almaktadir. Yaklasik her iki ayda bir yeni sergiler
acilmaktadir (Sekil 21).

Sekil 21. ArtSpace UTSA, Second Life
Kaynak: (Second Life, 2023)

Second Life, platformun yaraticilari tarafindan tamamen bos ve tasarlanmamis bir evren
olarak sunulmaktadir. Bu evrenin kimligini olusturan en 6nemli bilesen kullanicilarin
tasarladiklar1 3 boyutlu sanal mekanlardir. Gergek hayatta pek az1 mimar olan her yastan,
meslekten, kokenden ve egitim seviyesinden kullanicilarin tasarladiklar: bu evren de her
seyden once eklektik bir yapidadir. Second Life’da tasarlanan mekanlar fiziki diinyanin
temsili sanal Ornekleri olabilecegi gibi tamamen hayal iriinii ve fantastik oOgeler
barmdiran mekénlar da olabilir. Ornegin Tac Mahal, New Orleans Sehri, Napoli Kérfezi
ya da Mont Saint Michel kasabasi gibi fiziki diinya mekanlarinin yaninda tamamen
kurgusal bir EIf ormani, sanat galerisi, eglence mekani ya da nostaljik bir otel gibi sanal

mekanlar da bulunabilir (Sekil 22).
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Sekil 22. Second Life’daki Bazi1 Sanal Mekéanlar
Kaynak: (Second Life, 2023)

2017 yilinda kurulan Decentraland da Metaverse benzeri sanal mekan platformlarina
ornek olarak gosterilebilir. Ethereum blok zinciri {izerinde ¢alisan Decentraland,
kullanicilarin kendi dijital diinyalarin1 yaratmalarina olanak taniyan bir sanal gergeklik
platformudur. Kullanicilar, metaverse iginde sanal miilkler satin alabilir, bu miilkleri
kisisellestirebilir ve ziyaretgilerini agirlayabilir. Kripto paralar, NFT’ler ve sanal
gayrimenkuller gibi bilesenleri barindiran Decentraland, tiim bu bilesenlerin bir araya
gelmesi sonucunda da kendi kripto ekonomi ekosistemini olusturmustur. Second Life’da
oldugu gibi Decentraland’da da egitimden is diinyasina, eglenceden sanata cok cesitli
alanlarda biiyiik ¢capl etkinlikler diizenlenmektedir. Bu etkinlikler kullancilarin kendileri,
kar amacit giitmeyen kuruluslar ya da biiyilk markalar tarafindan organize
edilebilmektedir. Ornegin Samsung 2022°de Decentraland ile is birligi yaparak platform

tizerindeki ilk sanal magazasinin agilisin1 yapmustir (Sekil 23).

Sekil 23. Samsung Sanal Magazasi, Decentraland
Kaynak: (Lavania, 2021)
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Metaverse benzeri uygulama 6rnekleri Second Life ve Decentraland’in yani sira Roblox,
World of Warcraft, Habbo Hotel, Axie Infinity, Sansar ve CryptoVoxels gibi platformlar
ile cogaltilabilir. Bu ornekler, Metaverse platformlarinda mimarlik ve tasarimin nasil
kullanilabilecegi hakkinda da fikir verebilir. Ancak, Metaverse uygulamalari hizla
gelistigi icin, bu listedeki 6rnekler bile giincelligini yitirerek yerini baska platformlara
birakabilir. Bunun yani sira teknolojideki gelismeler yalnizca blockchain, kripto paralar,
NFT ve Metaverse alanlar1 ile smirli kalmamaktadir. Uygulama arayiizlerinde grafik
gelismeler de bu platformlardaki sanal mekanlarin gercege olduk¢a yakin deneyim
sunmasini saglamaktadir. Bu basarida, giiniimiizde mimari modelleme ve sunumda da
kullanilmaya baslanan Unreal Engine gibi yazilimlar ve render motorlarinin pay1
biiyiiktiir. Ornegin Call of Duty: Modern Warfare 2’de tanitilan Hollanda’nin Amsterdam
sehri son donemin en dikkat ¢ekici gergekci sanal mekan uygulamalarindan biridir. Sehrin
ayni noktalarindan ¢ekilmis fotograf kareleri ile uygulamadan alinan gorseller arasindaki

fark yok denecek kadar azdir (Sekil 24).

Sekil 24. Call of Duty: Modern Warfare 2, Amsterdam Sehri
Kaynak: (Gach, 2022)

Bu platforlarda yapilan grafik gelismeler yalnizca mekanlarla siirli kalmayip nesneler
ve avatarlar1 da kapsamaktadir. Yine Unreal Engine motoru tarafindan gelistirilen avatar
tasarimi  uygulamast Meta-Human sayesinde fotograf gercgekciliginde avatarlar
olusturulabilmektedir. Meta-Human sayesinden dakikalar i¢inde fotogercekei dijital

insanlar olusturulabilmektedir. Bulut tabanli bir uygulama olan Meta-Human herkese
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acik ve licretsiz hizmet vermektedir. Uygulama ile insan yiiziiniin ve bedenin neredeyse

tiim detaylar1 ile mimik ve hareketleri sanal olarak modellenebilmektedir (Sekil 25).

Sekil 25. Meta-Human, Unreal Engine
Kaynak: (Unreal Engine, 2023)

Metaverse, heniiz gelisme asamasinda olan bir teknoloji oldugu i¢in, etkin bir sekilde
kullanabilen mimarlik firmalar1 da heniiz sinirlidir. Ancak Foster+Partners, Gensler ve
Zaha Hadid Architects gibi bazi biiyiik mimarlik firmalar1, sanal gerceklik ve artirilmig
gerceklik teknolojilerinin mimarlikta kullanimina adapte olarak meslek pratiklerine dahil
etmislerdir. Yine bazi firmalar interaktif sanal mekén tasarimlari ve metaverse mimarligi
gibi konularda alanda éncii sayilabilecek ornekler ortaya koymaktadir. Ornegin 2022
yilinda Zaha Hadid Architects ve Refik Anadol Studio’nun igbirsigi ile ortaya konan
“Metaverse’i Tasarlamak™ baslikli proje; mimarlik, sanat, teknoloji ve yapay zeka gibi
kavramlarin kesistigi deneysel bir projedir (Sekil 26). Projede, mimarhigin dijital
diinyadaki gelecegine yonelik bir perspektif sunmak amaglanmigtir. Proje kapsaminda
Refik Anadol’un iislubu haline gelen makine 6grenmesi sayesinde Zaha Hadid’in mimari

eserleri hakkinda yapay zekanin ritya gérmesi saglanmistir (Hadid, 2022).

Sekil 26. Metaverse’i Tasarlamak, Zaha Hadid Architects-Refik Anadol Studio
Kaynak: (Hadid, 2022)
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Metaverse’in mimarlar tarafindan kullanim 6rnekleri bunlarla sinirli olmayip tipk fiziki
diinyadaki mimarlik mesleginde oldugu gibi farkli parametreler c¢ercevesinde
cesitlenmektedir. Cogunlukla sergiler, etkinlikler ve firmalar arasi is birlikleri ile gelisen

ornekler meslekte yeni bir kap1 aralamakta ve meslek i¢inde yeni is kollar1 dogurmaktadir.

Tiirkiye'de Metaverse teknolojilerinin kullanimi yakin tarihte baglamis olsa da bazi
onemli calismalar gergeklestirilmistir. Sinpas, Aytemiz, Orka Holding, Turkcell,
Atlas.Space, Deniz Bank, Yap1 Kredi World ve Sabanci Holding gibi biiyiik 6l¢ekli
kurumlar barindridig1 potansiyeller ve avantajlar sebebiyle Metaverse’de yerini almak
tizere girisimler baglatmiglardir. Tiirkiye’de Metaverse’i etkin kullanmasi ve hizli adapte
olmasi muhtemel sektorler ise diinyada da oldugu gibi e-ticaret, egitim, oyun, eglence

kiltlir ve turizm olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

2.3. Mimarlhk Mesleginin Rolii

Mimarlik meslegi, insanlarin yasam alanlarini tasarlayan, insa eden ve gelistiren kisilerin
faaliyetlerini kapsamaktadir. Mimarlar, estetik, fonksiyon, ergonomi, siirdiiriilebilirlik,
giivenlik vb. gibi faktorleri dikkate alarak yapilar ve ¢evresel mekanlar tasarlamaktadir.
Mimarlik mesleginin rolii, misterilerin ihtiyaclarini anlamak, tasarim kavramlarini
gelistirmek, projeleri ¢cizmek, yapisal ve teknik ayrintilar1 planlamak, projelerin biitce ve
stire hedeflerine uygun olarak gerceklestirilmesini saglamak ve genel olarak yapinin
kalitesini denetlemek gibi bir dizi sorumlulugu igermektedir. Mimarlar, projelerinin
cesitli asamalarinda miisterilerle, miihendislerle, miiteahhitlerle ve diger paydaslarla
stirekli iletisim kurarak is birligi yapmaktadir. Ayrica mimarlar, toplumun ihtiyag¢larina
yanit verecek sekilde estetik, islevsel ve siirdiiriilebilir yapilar olusturmak icin sanatsal
yeteneklerini ve teknik bilgilerini kullanmaktadir. Ayn1 zamanda, mevcut mimari mirasi
koruma, sehir planlamasi, ¢evre siirdiiriilebilirligi, kamu giivenligi gibi konular1 da g6z
onitinde bulundurarak toplumsal, kiiltiirel ve ¢evresel faktorleri etkileyecek roller de

ustlenmektedirler.

Mimarlik meslegi, binalarin estetik ve fonksiyonel degerini artirirken, insanlarin
yasam kalitesini de iyilestirmeyi hedeflemektedir. Mimarlar, siirdiiriilebilirlik ilkelerini
benimseyerek enerji verimliligi, cevresel etkiler, dogal kaynak kullanimi ve insan sagligi
gibi faktorleri dogrudan ya da dolayli olarak etkileyebilecek rollerde bulunmaktadir.

Ayrica, toplumun kiiltiirel mirasin1 korumak, sehirlerin ve yerlesimlerin planlamasinda
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etkili olmak ve sosyal dengeyi saglamak gibi sosyal gibi bir dizi sorumluluk da

ustlenmektedirler.

Boylece mimarlik meslegi, insanlarin yasadig1 ve etkilesimde bulundugu mekanlar
sekillendirirken, estetik, islevsellik, siirdiiriilebilirlik ve toplumsal sorumluluk gibi bir¢cok
onemli faktorii bir araya getirmektedir. Tarihten gliniimiize mimarlik mesleginin bu
misyonu donemsel olarak degisiklikler gostermis ve siire¢ i¢cinde donemin sartlarina gore
meslek rolleri de evrilmistir. Tarih boyunca, mimarligin roliiniin nasil degistigini

kategorik olarak gosteren Tablo 2 asagida yer almaktadir.

Tablo 2. Mimarlik Mesleginin Tarihsel Siire¢ icindeki Rolleri

Doénem Donemlerin Ozellikleri ve Meslek Rolleri
Doénem Mimarlar, tapinaklar, saraylar, tiyatrolar gibi
Ozellikleri anitsal yapilar tasarlamis ve insa etmistir.
Antik Donem . . . -
Mesleki Rol Estetik, yarar, duzpn ve dayan.lkh.hl? gibi ilkeleri 6n
plana ¢ikaracak bir rol tistlenilmistir.
Cogunlukla kiliseler, katedraller, manastirlar,
Donem satolar ve kaleler gibi dini ve savunma amaglh
Ozellikleri yapilar tasarlanmustir.
Orta Cag Dinsel ve yonetsel iktidar merkezlerinin giiciini
Mesleki Rol simgeleyecek prestijli yapilar inga etme rolii 6n
plana ¢ikmaktadir.
Perspektif ve oranti ilkeleri, mimaride Onem
kazanmis ve klasik doneme referanslar yapilmistir.
Donem Floransa, Verona, Vicenza, Venedik ve Roma gibi
Ozellikleri merkezlerde biiyiik saraylar ve kir evleri gibi din
. dis1 yapilar insa edildi.
Ronesans
Bireysel deneyim ve bilimsel gozlem oOncelik
kazanmistir. Mimarlar, insan merkezli hiimanist
Mesleki Rol bir yaklagim benimsenmesinde, yeni bir edebi form
ve mimari tez gelisimin rol oynamigtir.
Endiistriyel geligsmeler ile demir, cam, ¢elik gibi
Dénem yeni  malzemeler mimaride  kullanilmaya
Ozellikleri baglanmistir. Demiryolu istasyonlari, fabrikalar,
Sanayi fuar alanlar1 gibi yapilar etkiler.
Devrimi Yapt malzemelerinde ve yapim tekniklerinde
Mesleki Rol yasanan gelismeler ile mimarlar, gelecegin

kamusal tapinaklar1 olacak bu binalarin yapiminda,
sehirlerin disar1 ve yukar1 dogru genislemesinde ve
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Modern
Donem

Postmodern
DoOnem

Dijital Cag

Yakin
Gelecek

Donem
Ozellikleri

Mesleki Rol

Donem
Ozellikleri

Mesleki Rol

Donem
Ozellikleri

Mesleki Rol

Do6nem
Ozellikleri

Mesleki Rol

ozellikle miihendislik gibi bagka disiplinlerle is
birliginin artirllmasinda rol oynamustir.

20. yiizy1l bas1 Amerika’sinda yasanan ekonomik
patlamalar,  banliyolerin  gelismesi,  toplu
konutlarin yayginlagsmasi, striiktiir ve siisleme
konusunda yeni yaklasimlar ortaya konmasi
donemin 6n plana ¢ikan bilesenleridir.

Fonksiyonellik, minimalizm ve dogal 1s1k
kullanimimin 6n planda tutuldugu, kamuoyu
tarafindan kabul edilebilir, islevsel bir giizellik
bilincinin olugsmasinda mimarlar rol oynamaistir.

Mimarlar, ge¢mise referanslar yaparak daha
dekoratif ve sembolik ogeler yaratilmis, farkli
isluplarin bir araya gelisi ile 6zgiin gondermeler
iceren yapilar tasarlanmistir.

Mimarlar, modernizmin siki iglevselci estetigini
ozgirlestirmek i¢in felsefe, kuram ve tarihe
bakarak karsit bir usliip gelistirmede rol
istlenmistir.

Bilgisayar destekli tasarim ve 3B modelleme gibi
teknolojilerin  kullanim1  yayginlasmistir. BIM
(Building Information Modeling) sistemleri
mimari projelerin yonetiminde 6nem kazanmustir.

Mimarlar, bilgisayar teknolojisi ve akilli
sistemlerin meslege adaptasyonu ve yeni iiretim
yontemlerinin  gelistirilmesinde 6ncli  bir rol
oynamistir.

Mimarlikta dijitallesme ve yapay zeka kullanimi
yayginlasmistir. 3B yazicilar ve modiiler yapim
teknikleri insaat siireglerinde etkili olmustur.
Siirdiiriilebilirlik ve enerji etkin tasarim kavramlari
onem kazanmistir. Metaverse, NFT'ler ve
Blockchain gibi teknolojiler, mimarlikta yeni
alanlar agmustir.

Mimarlar, meslegin sinirlarinin disina genisleyerek
multidisipliner bir yaklagimin ve is birliginin
benimsenmesinde rol oynamaktadir. Ayrica hala
bulanik bir perspektifle algilanabilen Yyakin
gelecekte mimarlik meslegine yeni ufuklar ve is
kollar1 agmakta dncii gorev gormektedirler.

Kaynak: (Borden vd., 2017; Jones, 2006)
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Bu tabloda, mimarlik mesleginin farkli donemlerde nasil degistigi ve roliiniin nasil
evrildigi kategorik bir sekilde 6zetlemektedir. Her donemdeki farkli mimari tarzlar, yap1
malzemeleri ve teknolojik ilerlemeler, mimarlarin tasarim ve insa siireclerindeki
yaklasimlarini degistirmis ve yeni perspektif kazandirmistir. Yakin gelecekte de mimarlik
mesleginin nasil evrilebilecegi ve roliiniin nasil degigebilecegi gliniimiiz literatiirliniin
onemli tartigma konularindan biridir. Stirdiiriilebilirlik ve ekolojik tasarim giderek daha
fazla 6bnem kazanmakta ve cevresel etkileri azaltmay1 hedefleyen projeler ayrisarak on
plana ¢ikmaktadir. Dijitallesme, 3B yazicilar ve modiiler yapim teknikleri ile BIM ve
yapay zeka gibi teknolojilerin kullanimimin mimarlik pratigini donistiirebilecegi
diistiniilmektedir. Ayrica Blockchain, NFT ve Metaverse gibi yeni teknolojiler, mimarlik
alaninda yeni firsatlar ve wuygulamalar sunarak meslegin gelecekteki yoniinii

sekillendirebilir.

Literatiirde mimarlik mesleginin rollerini inceleyen farkli ¢alismalar bulunmaktadir. Bu
calismalar agirlikli olarak mimarlik mesleginin doniisiim, ifade ve etki acisindan ele
almaktadir. Mimarlik mesleginin rolii yazinda genis bir perspektifle ele alinmis olup
mimarligin; toplumun ihtiyaglarin1 karsilamak, mekanlara anlam katmak ve toplumsal,
cevresel ve ekonomik etkiler yaratmak tizere roller iistlendigi varsayilmaktadir.
Mimarlar, bu roller araciligiyla mekanlar1 doniistiiriir, duygusal ifadeler saglar ve

toplumsal etkiler olustururlar.

Mimarlik mesleginin multi-disipliner bir yapisi vardir ve yalnizca meslegin icrasi
tizerinden degerlendirmeler yetersiz kalabilmektedir. Bu baglamda, mimarlik meslegi,
miihendislik disiplinlerde oldugu gibi bilimsel bir bilgi birikimine dayanmasinin yani sira
mimarlar tarafindan sanatsal ve yaratici bir alan olarak kabul edilmektedir. Blau,
mimarlik mesleginin hem icra hem de ideolojik diizeyli bir yapisi oldugunu ifade
etmektedir (Musiitwa, 1991). Mimarlik mesleginin pratik uygulamalarinda diger
paydaslarla (miihendis, miisteri, proje miidiirii, miiteahhit vb.) olan mesleki rolleri i¢ ige
ge¢mektedir (Faoro ve Merrill, 1990; Pinnington ve Morris, 2002). Bu baglamda
arastirmacilar tarafindan mimarlik mesleginin rolii {lizerine uzlasilmis tek bir tanim
olmayip; mimarligin multidisipliner yapisindan dolayr yaklasimlar ¢esitlilik

gostermektedir.
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Mimarlik mesleginin icrasinda diger meslek gruplart karsisinda mimarin rolii
tartisilagelen bir konu olmustur. Irwig (1980) mimarin pratik uygulamalarda diger
paydaslarla kurulan iletisim siire¢lerinde daha dominant olmas1 gerektigi ifade etmistir.
Yetki kullaniminda lider pozisyonda olmasi gerektigini vurgulamaktadir. Mimarlik
tasarim siireci giderek karmagik hale geldik¢e, mimarlar miisteriler ve diger paydaslarla
is birligi yaparak etkili bir iletisim kurmay1 6grenmelidir. Bu nedenle, mimarlarin gorsel,
yazili ve sOzli iletisim araglari kullanarak tasarimlarimi ifade etmeleri, misterileri
yonlendirmeleri ve kararlari iletmeleri gerekmektedir. Burr ve Jones (2010) da iletisimin
mimarlik mesleginin uygulamadaki roliindeki onemine dikkat ¢ekmistir ve mimarin
iletisim siireglerinde bir aracilik roliiniin oldugunu ifade etmistir. Verimli iletisim igin, bir
miisterinin ihtiyaglarin1 tanimlamasindan baslayarak tasarim ¢6ziimiiniin sunumuna
kadar olan siirecte fikir alisverisi yapilmasi gerektigine ve bilgilerin eszamanli olarak
gonderilip alindigir bir iletisim modeli kullaniminin 6nemine vurgu yapmaktadir.
Kullanicilarin mimariyi anlamast ve deneyimlemesi i¢in de etkili iletisim stratejileri
gelistirilmelidir. Bu beceriler, mimarlarin ihtiya¢ duydugu en temel beceriler arasindadir

ve mimari tasarim siirecinin tiim asamalarinda 6nemli bir rol oynamaktadir (Musiitwa,

1991).

Mimarlik, toplumsal, gevresel ve ekonomik agilardan etkili bir rol oynar. Bu durumun
mimarhigin uygulama alaninin, canlilarin yasadigi tiim yapili ¢evreyi kapsamasindan
dolay1r ortaya c¢iktig1 soylenebilir. Mimarlar, tasarimlariyla toplumun ihtiyaglarim
karsilarken bir taraftan da sosyal esitlik, erisilebilirlik, gevresel siirdiiriilebilirlik ve
ekonomik kalkinma gibi konularda da dogrudan etkili bir role sahiptir. Bu etki Musiitwa

(1991)’nin isaret ettigi tizere mimarlik mesleginin ¢ok yonliiliigii ile agiklanabilir.

Literatiirde mimarlik mesleginin, yasamin unsurlari ile olan etkilesim iligkisi, etkileyen
ve etkilenen olarak iki yonlii ele alinmaktadir. Felsefi akimlar, dil, toplumsal/kiiltiirel
degisimler, inanglar, donemsel akimlar vb. mimarlik meslegini dogrudan etkilerken;
mimarhigin da bu gibi unsurlar iizerinde etkileyen bir rolii vardir (Beelman, 2005).
Mimarlar, felsefi prensipleri kullanarak anlamli tasarimlar yapabilir, dili mekansal bir
ifade bicimi olarak kullanabilir, toplumsal/kiiltirel degisimlere uyum saglarlar,
tasarladiklar1 yapilar araciligiyla insanlarin yasamlarini etkilerler (Ritchie, 2019).
Mimarlik meslegi bu karsilikli etkilesimler agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Ayrica

toplumun ihtiyaglarini karsilamak ve mekansal cevreyi sekillendirmek i¢in yenilik¢i
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tasarimlar ile gelecege yonelik vizyonlar gelistirerek doniistiiriicii bir role sahiptir.
Hacihasanoglu (2005) mimarligin, degisim kavramiyla birlikte gelistigini dolayisiyla
mimarlarin dontisiimleri 6ngérmesi, gelecegin yasamini ve mekanlarini tasarlamaya
odaklanmas1 gerektigini savunmaktadir. Beelman (2005) ise bu durumu bir &rnek
tizerinden inceleyerek, mimarligin doga ile insan iligkisinde doniistiiriicii bir roliiniin
bulundugunu ifade etmektedir. Cevre iizerindeki etkisi sebebiyle siirdiiriilebilirlik
prensiplerinin de mimarlik mesleginin sorumlulugunda oldugunu savunmaktadir. Ancak
Durmus (2012) ise gelecegi ongorerek doniisiim saglamasinda icracit olan mimarin
roliiniin degistigini, giiniimiizde mimarin yalnizca yorumlayict bir kimlik kazandigini
savunmaktadir. En genel ifadeyle mimarlar, toplumun ihtiyaglarini karsilayacak ¢oziimler
sunarak mekansal ¢evrenin gelisimine katkida bulunurken; bunu etkileyen, etkilenen ve

doniistiiren bir rol ile yapmaktadir.

Insan, toplum ve mimarlik iliskisi birgok arastirmanin konusu olagelmistir. Literatiirde
mimarlik mesleginin insan ve toplum iizerinde onemli bir roli bulundugu kabul
edilmektedir. Mimarlik mesleginin insan ve toplum odakli bu rolii; sosyal sorumluluk
projeleri, kentsel doniisiim ¢alismalari, kamusal alanlarin tasarimi, toplumsal esitlik,
erigilebilirlik, kentsel adalet, siirdiiriilebilir kalkinma vb. gibi unsurlari igerir. Evans ve
McCoy (1998)’un aktarimina gére mimarlar, toplumun ihtiyaglarina yanit vermek igin
projeler gelistirir ve sosyal sorunlara ¢oziimler sunar. Yine kamusal alanlarin tasariminda,
kullanicilarin  ihtiyaglarin1 ve tercihlerini dikkate alarak, katilimci bir yaklasim
benimserler. Mimarlar toplumu analiz ederek gelecekte toplumun nasil evrilecegini
sorgulamak ve bu minvalde ¢oziimler gelistirmelidir (Ritchie, 2019). Ayni zamanda
toplum odakl1 projeler sayesinde mimarlar; toplumsal esitlik, erisilebilirlik ve kentsel
adalet i¢in bir katalizor olarak rol oynamaktadir (Majerowitz ve Allweil, 2019). Ayrica
literatiirde kentsel planlama siireglerinde, siirdiiriilebilirlik ve ¢evresel biling konularinda
mimarlik mesleginin 6nemli bir rol oynadigi bir¢cok arastirmaci tarafindan ifade
edilmektedir. Bu sekilde, mimarlik meslegi toplumun refahi, siirdiiriilebilirlik ve kentsel

gelisme konularinda aktif bir rol oynamaktadir.

Mimarlik, sadece fiziksel bir mekanin tasarimindan ibaret degildir; ayni zamanda
insanlarin saglik ve refahim etkileyen psikolojik bir boyuta da sahiptir. lyi tasarlanmis
mekanlarin stresin azaltilmasi, huzur ve psikolojik iyilik tizerindeki roliine literatiirde

stkca vurgu yapilmaktadir (Verderber ve Kimbrell, 2005). Engelsiz tasarim; yaslanan
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niifus ve engelli bireylerin ihtiyaglarina uygun mekanlarin olusturulmasini igerirken,
herkes icin tasarim ilkesi de toplumun tiim demografisine hitap eden ve onlarin
antropometrik, biyomekanik, ergonomik, fiziksel ve biyolojik ihtiyaglarini karsilayan
mekanlarin tasarlanmasini saglar (Demirkan, 2016). Ayrica, mimarlik meslegi, insanlarin
sagligin1 onceleyen yesil bina teknolojileri ve enerji verimliligi gibi konularda da 6nemli

bir rol oynamaktadir (Weinberger, Garside, Christensen ve Chatterjee, 2022).

Mimarlik meslegi, ekonomi ve siirdiiriilebilirlik agisindan 6nemli bir role sahiptir.
Stirdiiriilebilir tasarim prensipleri, ekonomik acidan verimli ve ¢evresel olarak
stirdiirtilebilir ¢oziimlerin bir araya getirilmesini saglamaktadir. Mimarlar, projeleri
tasarlarken maliyet etkinlik ilkesini gozeterek uzun vadede ekonomik fayda saglayacak
stratejileri uygulamaktadir. Dolaysiyla ekonomik gelismeler (kalkinma ve krizler) ile
dogrudan karsilikli iligki i¢indedir (Luck, 2018). Ayni zamanda, ekonomiyi destekleyen
mimari projelerin ve is giiclinlin gelistirilmesinde de 6nemli bir role sahiptir. Literatiirde,
mimarlik mesleginin ekonomik biiylimeyi tesvik ederken, topluluklar1 giiglendirdigi ve

stirdiirtilebilir kalkinmanin bir pargas1 haline geldigi vurgulanmaktadir.

Literatiirde mimarlik mesleginin ekonomik rolii kadar, girisimci-yenilik¢i roliine de
vurgu yapilmaktadir. Bryant, Rodgers ve Wigfall of alma-nac (2018) mimarlik
mesleginin formunun siirekli giincellendigini vurgulamaktadir. Degisen bu formlarda
mimarmn da girisimei bir motivasyonla proje gelistirmesi gerektigini ifade etmektedir.
Mimarlik meslegi; yenilik¢i tasarim yaklagimlari, 6zgiin mimari projeler, yeni bir 6neri
sunan mimari girisimler, teknolojinin mimariye entegrasyonu vb. gibi yonleriyle yenilik¢i
ve girisimci bir rol istlenmektedir (Muratovski, 2012; van Berkel, 2020). Ancak en genel
ifadeyle tasarimci bir zihnin yapisinin zaten girisimci oldugu ve buna bagli olarak
mimarlik mesleginin dogas1 geregi tasariminda, icrasinda ve sunumunda girisimci

roliiniin olmasi gerektigi diistiniilmektedir (Goldschmidt ve Rodgers, 2013).

Literatiirde mimarlik mesleginin yenilik¢i roliinii, teknoloji ile iligskilendiren ¢aligsmalar
bulunmaktadir. Bu iki roliin mesleki olarak kritik bir 6neme sahip oldugu ifade
edilmektedir. Giiniimiizde BIM(Building Information Modeling) yazilimlari, dijital
tasarim ve yapay zeka gibi ileri teknolojiler, mimarlarin tasarim siirecinde dnemli bir arag
haline gelmistir (Ozkog, 2015). Ayrica mimarlik meslegi, teknoloji ve inovasyonu

benimseyerek, daha siirdiiriilebilir, enerji etkin, akilli ve ileri teknolojilere dayali yapilar
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tasarlayarak gelecege yonelik bir rol istlenir. Gelecegin insaat teknikleri ve modiiler
yapim yontemleri de mimarlik pratiginde giderek daha fazla kullanilmaya baslanmistir.

Bu da projelerin daha hizli ve verimli bir sekilde tamamlanmasina olanak tanir (Akbalik,
2017).

Mimarlik meslegi, kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecege aktarilmasi konusunda kritik
bir rol istlenir. Mimarlar, tarihi ve kiiltiirel yapilarin restorasyonu ve yeniden
islevlendirilmesi ile bu rolii gergeklestirir. Ayrica, mimari mirasin belgelendirilmesi ve
korunmasi igin calismalar yaparlar (Siwicki, 2012). Bu yoniiyle mimarlik meslegi;
geleneksel malzemelerin ve tekniklerin kullaniminin tesvik edilmesinde, kiiltiirel mirasin
korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasinda, kimlik bilincinin giiglendirilmesinde

O6nemli bir rol oynar.

Mimarlik mesleginde, ifadenin (sanatsal, estetik, sembolik) etkili bir aracilik rolii
tistlendigi literatiirde pek cok arastirmaci tarafindan vurgulanmaktadir. Bu agidan
mimarlar, ifade sekli-yontemi araciligiyla mekanlara anlam katarak insanlarin duygusal
tepkilerini ve deneyimlerini etkiler. Mimarlik meslegi, sanatsal, estetik ve sembolik giicii
ile insanlarin kimliklerini, kiiltiirel degerlerini ve yasam tarzlarimi ifade etmelerine

yardimc1 olur.

Mimarlik mesleginin sanatsal rolii, yapilarin estetik ve gorsel niteliklerine odaklanir ve
mimarinin bir sanat formu olarak degerlendirilmesine aracilik eder. Bu sanatsal rol,
mimarin mekanin formunu, malzeme se¢imini, renk paletini, kompozisyonu ve detaylari
gibi unsurlar1 dikkate alarak yapinin gorsel etkisini olusturmasini igerir. Sanatsal bir
yaklasim, yapilarin duygusal ve estetik bir etki yaratmasina yardimci olurken, ayni
zamanda mimari deneyimin zenginlesmesine katkida bulunur. Mimarlar, meslegin
sanatsal rolii araciligi ile eserlerinde kullanicilarin duyusal olarak etkileyici bir deneyim
yasamasini saglar (Tascioglu, 2020). Boylece, mimarlik mesleginin sanatsal bir ifade
olarak toplumun estetik zevklerini sekillendirdigi, ¢evreye giizellik kattig1 ve insanlarin
yasam Kkalitesini arttirdigi varsayilabilir. Buna ek olarak literatiirde meslegin sanatsal
roliiniin yan1 sira estetik roliinlin 6nemine de vurgu yapilmaktadir. Yapilarin dis ve i¢
tasariminda renk, malzeme, form, desen gibi unsurlarin dogru bir sekilde kullanilmasiyla
elde edilen mimari estetigin, kullanicilarin ruh sagligi ve yasam Xkalitesi tizerinde de

olumlu etkisi oldugu sdylenebilir.
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Mimarlik tarihi boyunca, mimarlar hem tasarimi hem de insaati denetleyen ve projeyi
bagindan sonuna kadar yoneten uzmanlar olarak gorev yapmistir. Ancak projelerin
karmasiklig1 arttik¢a, tasarimcilar ve yapimcilar olarak ayrilmistir. Bu ayriliktan sonra,
mimarlarin rolii siirekli olarak degismis ve gelisim gostermistir (Jones, 2006). Mevcut
literatiir, mimarlik mesleginin goérevi, sorumluluklari ve rollerinin neler oldugu agisindan
irdelendiginde ozerklik halinin tartisildign goriilmektedir. Bu tartismanin teknolojik
degisim ve yap1 insa siireclerinin gelisen dogasindan kaynaklanabilecegi
diisiniilmektedir. Bu gelismeler, teknolojide yasanan gelismeler, miisteri algisindaki
degisiklikler, mimari hizmetler sunabilen yari-profesyonellerin varligi, mimari egitim ve
uygulama arasindaki farkliliklar gibi degiskenlerle iliskilendirilmektedir. Mimarlik
mesleginin O6zerkligini koruyarak devam ettirmesi i¢in yenilik, iletisim ve kullanici

katilimi, bilgi yonetimi ve akilcr egitimin gerekliligi 6nerilmektedir (Musiitwa, 1991).

Estetik

-

DUNUSTUROCU ———  Sembolik
ROLU

MIMARLIK
MESLEGININ
ROLLERI

Teknolojik Geligmeler ’

Kiltirel Degisimler ~——  Etkileyen

ETKi OLUSTUMA Toplumsal Degigimler
ROLU Ekonomik Siiregler
Dénemsel Akimlar

iletisim Yoluyla

—  Etkil
/ \ Felsefe, Dil, inang vb. flenen
Girigimci
Arac Lider Yen§lllkgl
inovatif

Sekil 27. Mimarhk Mesleginin Rolleri

Literatiirde mimarlik mesleginin rollerini inceleyen caligmalardan yapilan ¢ikarimlarla
Sekil 27 olusturulmustur. Mimarlik mesleginin rolleri genel olarak ii¢ grupta incelendigi
degerlendirilmistir. Bunlar doniistiiriicii rolii, ifade araci rolii ve etki olusturma rolii olarak
gruplandirilabilir. Mimarlik mesleginin; ¢cevreyi, dogay1, insan1 ve toplumu, psikoloji ve
sagligl, ekonomi ve siirdiiriilebilirligi, kiiltiirel miras1 ve gelecegi doniistiiriicii bir rolii
vardir. Bunun yani sira sanatsal, estetik ve sembolik bir ifade araci rolii oldugu kabul

edilmektedir. Mimarlar iletisim yoluyla etki olusturma siirecinde araci veya lider rolii
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oynamaktadir. Yine bu siiregte girisimci, yenilik¢i ve inovatif karakteriyle etki
olusturmaktadir. Nitekim teknolojik gelismeler, toplumsal ve kiiltiirel degisimler,
ekonomik siiregler, donemsel akimlar, felsefe, dil, inang vb. i¢in hem etkilenen hem de

etkileyen roliindedir.

2.4. Boliim Sonucu

Mekan kavrami gercevesinde gelisen tanimlama ve tartismalar, tarih boyunca insanin
mekanla ilgili diislince ve kavrayist kapsaminda ¢esitlenerek, kavramin farkli boyutlar
kazanmasimi saglamistir. Evreni anlamaya yonelik her girisim mekan1 anlamaya
calismay1 da beraberinde getirmistir. Mimarlik disiplininde ise mekan; yasam igin
tasarlanan bir iirlin ve hacim olarak tanimlanabilir. Mimarligin en temel konularindan
olan mekéan, varolusu geregi fiziksel bir gerceklik olsa da insan1 sarmalayan tiim nesnel
ortami ifade etmektedir. Bu yoniiyle yaklasildiginda mekan: insandan bagimsiz
degerlendirmenin eksik bir degerlendirme olacagi sonucu ¢ikarilabilir. Nitekim tarih
boyu mekan yalnizca mimarhigin degil; psikolojinin, sosyolojinin, miihendisligin,

sinemanin Ve felsefenin iizerine en ¢ok egildigi konulardan biri olmustur.

Mekan; varliklari, hareketi ve yonii i¢inde barindirirken, kendi varligini da tanimlayan bir
bosluktur. Bu baglamda mekéan hem bir boslugu ifade ederken hem de kendinin de iginde
bulundugu daha biiyiik bir bosluk olarak diisliniilebilir. Bu zincir siirekli biiyiir ve
sonsuzluga uzanir. Nihayetinde tiim varliklari, hareketi ve tlim mekanlari barindiran uzay1

olusturur.

De Certeau ile temelleri ortaya konan mekan anlayisinda, mutlak/kartezyen mekan
yaklagimi yerine postmodern mekan anlayisi 6nerilir. De Certeau, mekani sadece fiziksel
bir alandan ziyade, toplumsal pratiklerin sonucu olarak ortaya ¢ikan bir deneyim olarak
goriir. Ona gore mekan, insanlarin gilinliik hayatlarindaki pratik faaliyetlerinin,
hareketlerinin, etkilesimlerinin ve iliskilerinin sonucu olarak olusur ve degisir. De
Certeau, postmodern mekani, mekanin pratik kullanimi ve hikayelerin birlesmesi yoluyla
tiretildigi bir yer olarak tanimlar. De Certeau'nun bu postmodern mekan yaklasimi,
mekanin sabit ve nesnel bir varlik olmadigi, insan pratikleri araciligiyla tretildigi ve

stirekli degistigi fikrini savunur.
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Diissel mekan, gercek diinyada fiziksel olarak var olmayan ancak hayal giicii ve diigsel
yaraticilikla ortaya ¢ikarilabilen mekandir ve insan zihni bu diissel mekanlara tabii bir
sekilde asinadir. Diigsel mekanin maddesiz olusu onun etkisini azaltmaz aksine ilhamini
sinirsiz hayal giiclinden aldig1 i¢in oldukega giiclii bir imgedir. Bu kavramla ilgili farkl
yaklagimlar ve c¢aligmalar, sanat, edebiyat, sinema, felsefe ve psikoloji gibi ¢esitli
disiplinler g¢ercevesinde c¢esitlenmistir. Diigsel mekanlar; dini ve mitolojik mekanlar,
masal ve efsanelerdeki mekanlar, edebi eserlerdeki kurgu mekanlar, sanatsal mekanlar,
sinema mekanlar1 ve riiya mekanlar1 gibi ¢ok ¢esitli yollarla duyumsanabilir. Insan
zihninin ger¢ek diinyada fiziksel olarak var olmayan ancak hayal giicli ve inangla var
olabilen diissel mekanlar yaratmaya dogustan yatkinligina ornek olarak ise riiyalar
gosterilebilir. Bu dogal yatkinligin sanat ve yaraticilikla birlesmesinden dogan 20. yiizyil
sonrast Ornekleri ise gogunlukla edebiyat, resim ve sinema alaninda verilmistir. Buradan
hareketle mekan hem gergek diinyay1 hem de kurmaca diinyay1 ¢epecevre kusatmaktadir.
Gerek edebiyatta gerekse sinemada diissel mekanlar kismen ya da tamamen gergek
diinyadan ayrilan, hayali bir ortamda tasvir edilirler ve okuyucu, izleyici veya

dinleyicinin hayal giiciinli canlandirarak farkli bir ger¢eklik algis1 yaratirlar.

Sanal mekan kavrami da bilgisayarli teknolojiler ve sanal gergeklik gibi araglar
kullanilarak olusturulan sanal diinyalar1 ifade eder. Sanal mekanlar, gercek diinya
mekanlarina benzerlik gosterebilir veya tamamen hayali olabilir. Teknolojinin
gelismesine bagl olarak gittikge 6nem kazanan sanallik kavrami ¢ogunlukla bilgisayar
teknolojileri ile anilsa da aslinda ifade ettigi anlam daha genis bir perspektife isaret eder.
Onceki boliimlerde bahsedildigi iizere; bilgisayar teknolojilerinin ve sanal gergeklik
sistemlerinin gelisiminden ¢ok uzun siire 6nce de insanoglu tiyatro, miizik ve resim vb.
gibi sanatsal yollarla birtakim hayali diinyalar1 duyumsama yollarim1 kesfetmislerdir.
Sanal mekan en yaygin tabirle “bir yasam ortaminin cevresi ile birlikte simiile edilmis
durumu” olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimin 1s18inda sanal mekanin iki boyutlu dijital
bir resmi degil {i¢ boyutlu bir evreni ifade ettigi sdylenebilir. Tipki fiziki mekan taniminda
oldugu gibi sanal mekanda da bir boslugun i¢cinde bulunan sinirlandirilmis bir bagka {i¢

boyutlu bosluk tanimindan soz edilebilir.

Sanal mekan, kullanicilarinin o mekéanda fiziksel olarak bulunmamasina karsin zihinsel
olarak o mekéana dahil hissedebildigi mekandir. Bu sanal evrende, bilgiye ulasilabilir,

tiretilebilir ve diger insanlarla iletisim kurulabilir. Sanal mekan yapilmak zorundadir;
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kesfedilemez. Sanal mekan insa edilecek bir cografyadir; iklimsiz, heniiz olugmamis yeni
bir gezegendir. Giincel teknolojinin potansiyellerine gore sanal mekan da degisecek,
gelisecek ve giincellenecektir. Insanoglu 6grenmeye devam ettikge sanal mekan da
gelismeye devam edecektir. Bu sanal evrenin liretimi s6z konusu oldugunda mimarlik
disiplini hem konsept asamasinda hem o&rgiitlenmede hem de tasarimda aktif rol
almaktadir. Sanal mekanin fiziksel mekana bir alternatif olusturacagi g6z oOniinde

bulunduruldugunda, fiziksel mekanda edinilmis mimari tecriibeye ihtiya¢ duyulacaktir.

Bilgisayar tabanli sanal mekan, geleneksel yontemle iiretilmis mimari yapilardan farkli
olarak yercekimi, malzeme, perspektif ve striiktiir gibi sinirlayict 6gelerden bagimsiz
tasarim yapmaya imkan tanimaktadir. Bu kisitlamalarin ortadan kaldirildigr bu yeni
durumda fonksiyon, bigim, sirkiilasyon, organizasyon ve striiktiir kavramlar1 kendi
anlamlarin1 yeniden yaratmaktadir. Bu sebeple sanal mekanin kendine 6zgiin “gérme ve
anlama bi¢imlerine” ihtiyaci vardir. Sanal mekan sadece betimleyici bir form olarak degil
yeni bir anlayis bigimi olarak incelenmelidir. Bilgisayar teknolojilerinin zaman, mekan
ve cografyadan bagimsiz algoritmik yapilartyla sanal mimarlik konseptinin gelismesine
katki saglanmistir. Bunun yaninda sanal mimarlik ve uygulamalarinin bir¢ok farkli alanda

teorik ve pratik olarak ¢alisildigr goriilmektedir.

Sanal mekanin korunmasu, dijital verilerin giivenligi i¢in ¢esitli yontemler ve teknolojiler
gerektirir. Sifreleme, izleme, yetkilendirme, yedekleme gibi siiregleri igeren bu koruma
yontemleri arasinda blockchain teknolojisi 6zgiin yapisi sebebiyle 6n plana ¢ikmaktadir.
Blockchain teknolojisi, bloklardan olusan ve bloklar halinde saklanan sifrelenmis islem
takibini saglayan dagitik yapidaki bir veri tabani sistemidir. Blockchain teknolojisi,
merkezi olmayan bir veri tabanidir ve giivenli bir sekilde veri saklamak igin kullanilir.
Blockchain’de depolanan veriler, bir dijital para birimi, dijital olarak iiretilmis bir sanat
eseri, bir ses dosyasi ya da sanal mekan ifade eden bir 3B dosya da dahil olmak {izere
herhangi bir dijital veri olabilir. Dijitallestirilebilen her veri blockchain sistemi ile koruma
altina alinabilmektedir. Sanal mekéan teknolojilerinin korunmasinda blockchain
teknolojisi, glivenligi saglamak i¢in kullanilabilen bir yontem olarak goriilmektedir.
Blockchain teknolojisi sayesinde sanal mekanlarda yapilan islemler kaydedilir ve bu

kayitlar degistirilemez hale getirilir. Bu sayede sanal diinyalarin glivenligi arttirilabilir.

66



Dijital bir varlik haline doniismiis olan sanal mekanlarin ticarilestirilebilmesi de miimkiin
hale gelmistir. Ornegin, sanal diinyalarda (Metaverse) dijital araziler, dijital binalar,
dijital sanat eserleri gibi dijital varliklar NFT (non-fungible token) adi verilen bir tiir
kripto veri birimiyle alip satilabilmektedir. NFT'ler, dijital bir varligin benzersiz
oldugunu ve bu nedenle birbirinin yerine gegemeyecegini onaylayan, blockchain tabanli
bir veri birimidir. NFT ler fotograflar, videolar, ses dosyalar1 ya da 3B dosyalar gibi
cesitli dijital verilerden olusabilirler. NFT bir blockchain teknolojisi uygulamasi olup
glinlimiizde, 6zellikle dijital sanat endiistrisinde kullanilmaktadir. NFT en basit tabirle bir
dijital esere sahip olmanin yeni ve giivenilir bir yoludur. NFT'ler, herhangi bir dijital
dosyanin benzersiz oldugunu onaylayan blockchain tabanli c¢alisan dijital veri
birimleridir. Igerik iireticiler ve sanatcilar yeteneklerini degerlendirebilecekleri giivenli,
erisilebilir merkezi olmayan, seffaf bir pazar olmasi yoniiyle NFT yi tercih etmektedirler.
NFT’nin artan bilinirligi; diger igerik iiretim yontemlerinden farkli olarak blockchain
tabanli olusu, benzersizligi, izlenebilirligi, degistirilemezligi, sahiplik ve telif haklar

yoniiyle degerini korumasi gibi sebeplerle izah edilebilir.

Metaverse ise “evren Otesi” anlamina gelen, biitiin dijital mekanlarin birlestirilmesiyle
olusturulmus kolektif bir sanal paylagim alani, bir kurgusal evrendir. Sanal bir kamusal
alan olusturmay1r vadeden Metaverse, insanlarin farklt mekanlar arasinda hareket
etmesine ve sanal bir ortamda iletisim kurmasina izin verdigi dijital bir diinya olarak
tanimlanmaktadir. Bu agidan kavram internetin gelecegi olarak goriilmektedir.
Metaverse, bilgisayar teknolojisi kullanilarak yaratilan bir ortam oldugu i¢in sanal mekan
ozelliklerine sahiptir. Metaverse’in ayricalikli 6zelligi ise, gergek diinya ile sanal diinya
arasindaki smirlar1 bulaniklastirmasi ve insanlarin birbirleriyle dijital bir ortamda
etkilesime girmelerine olanak saglamasidir. Kullanicilar fiziki evrende oldugu gibi egitim
gorebilir, kendi isini kurarak para kazanabilir, farkli insanlarla sosyallesebilir, tasarim
yapabilir ya da sadece eglenebilir. Metaverse, gerek ti¢ boyutlu tasarim yoniinden gerekse
kurgusal yonden tasarlanmis ve bitmis bir senaryo degil; aksine kullanicinin kendi
avatarindan baglayarak kimligini, ¢evresini, nesneleri ve mekanlari tasarladigi ¢cevrimici
bir ortamdir. Internetin bir tarayici aracihigi ile farklr siteleri birbirine baglamasi gibi,
Metaverse de farkli sanal mekan platformlarini birbirine baglamaktadir. internetten farkl
olarak Metaverse, dijital bir alan olmanin Gtesinde dijital bir evrendir. Yeni bir teknoloji

olmasmin yani sira yeni bir is yapis versiyonu olarak goriilmektedir. Metaverse'in
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kullanim alanlar1, hizla genislemektedir ve gelecekte gercek diinyanin daha bir¢ok alanin

da Metaverse teknolojisi ile birlestirilebilecegi diistiniilmektedir.

Mimarlik meslegi, insanlarin yasam alanlarini tasarlayan, insa eden ve gelistiren kisilerin
faaliyetlerini kapsamaktadir. Ayrica mimarlar, toplumun ihtiyaglarina yanit verecek
sekilde estetik, islevsel ve siirdiiriilebilir yapilar olusturmak i¢in sanatsal yeteneklerini ve
teknik bilgilerini kullanmaktadir. Ayni1 zamanda, mevcut mimari miras1 koruma, sehir
planlamasi, cevre siirdiiriilebilirligi, kamu giivenligi gibi konular1 da gbéz Onilinde
bulundurarak toplumsal, kiiltiirel ve c¢evresel faktorleri etkileyecek roller de
tistlenmektedirler. Boylece mimarlik meslegi, insanlarin yasadigi ve etkilesimde
bulundugu mekanlari sekillendirirken, estetik, islevsellik, stirdiiriilebilirlik ve toplumsal
sorumluluk gibi bir¢ok Oonemli faktorii bir araya getirmektedir. Tarihten gilinlimiize
mimarlik mesleginin bu misyonu donemsel olarak degisiklikler gdstermis ve siire¢ icinde
donemin sartlarina gore meslek rolleri de evrilmistir. Her donemdeki farklt mimari
tarzlar, yapt malzemeleri ve teknolojik ilerlemeler, mimarlarin tasarim ve insa
siireclerindeki yaklasimlarini degistirmis ve yeni perspektif kazandirmistir. Yakin
gelecekte de mimarlik mesleginin nasil evrilebilecegi ve roliinlin nasil degisebilecegi
gliniimiiz literatiiriiniin 6nemli tartigma konularindan biridir. Siirdiiriilebilirlik ve ekolojik
tasarim giderek daha fazla 6nem kazanmakta ve cevresel etkileri azaltmay1 hedefleyen
projeler ayrisarak on plana ¢ikmaktadir. Dijitallesme, 3B yazicilar ve modiiler yapim
teknikleri ile BIM ve yapay zeka gibi teknolojilerin kullantmimin mimarlik pratigini
doniistiirebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica Blockchain, NFT ve Metaverse gibi yeni
teknolojiler, mimarlik alaninda yeni firsatlar ve uygulamalar sunarak meslegin

gelecekteki roliinii sekillendirebilir.
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3. MATERYAL METOD

Tarih boyunca giincellenen ve doniisen mimarlik mesleginin roliiniin, blockchain, NFT
ve Metaverse teknolojileri ile birlikte nasil evrilecegi literatiirde tartisiimaktadir. Bu
teknolojilerin mimarlik meslegini nasil etkiledigi, literatiirdeki diisiincenin ne yonde
oldugu ve bakis acis1 gibi degerlendirmelerin bu yeni gelismelerin yoniini ve
yogunlugunu tespit etmek acisindan énemli oldugu degerlendirilmektedir. Bu nedenle,
bu caligma sanal mekan kavraminin mimarlik disiplini agisindan giincel olarak nasil ele
alindigini, literatiirdeki goriislerin durumunu vb. ortaya koymak i¢in 6nemli bir boslugu

dolduracagi degerlendirilmektedir.

Bu calisma, gelecekteki arastirmalara kaynak olabilmek icin sanal mekan kavraminin
mimarlik disipliniyle iligkisinde ge¢misiyle bugiiniinii diger disiplinlerle ayirt ederek,
literatiire katki saglayarak kavramin gelecekteki potansiyelini  sorgulamay1

amaclamaktadir.

Bu calisma, bibliyometrik literatiir kaynak taramasi arastirmasidir. Bunun igin;
calismanin yapildig1 01.06.2023 tarihinden geriye dogru olmak iizere bu teknolojileri
iceren arastirmalar nicel olarak taranmis, elde edilen sayisal degerlerden veri tabani
olusturulmustur. Arastirma mimarlik mesleginin roliinii giincel sanal mekan teknolojileri
ile iliskilendirilebilecek 2000-2023 yillar1 arasinda yayinlanmis hakemli Web of Science
(WOS) katalogunda taranan yayinlar1 kapsamaktadir. Sekil 28’deki metodoloji akis
semasinda gosterildigi lizere taramada Yyalnizca yayinlanmis makale (article)
caligmalarin1  kapsamakta olup editore mektup, konferans bildiri vb. heniiz
“tamamlanmama” olasilig1 olan yayinlar bu arastirmada kullanilmamistir. WOS hakemli
literatiirtin teknik bilimlerdeki en kapsayici veri tabani oldugu igin arastirma bu veri
tabanindaki yayincilarin aragtirmalarint kapsamaktadir. Ayrica, giincel durumu itibariyle
WOS veri tabaninda indeksli yayinlarda tarama imkani olmadigidan dergipark, Google
akademik vb. veri tabanlar1 bu arastirmada kullanilmamistir. Kullanilan veri tabaninda
Ingilizce terimlerle tarama yapilmis olup Tiirkce ve diger dillerdeki yapilmis yayinlar bu
arastirmada kullanilmamistir. Yapilan arastirmanin konusu mimarlik mesleginin teknik
ve teknoloji ile iligkili yoniine odaklandigindan WOS literatiiriinde arastirma yapmanin
daha uygun oldugu degerlendirilip, daha ¢ok sosyal bilimlere odaklanan Scopus indeksi

bu arastirmanin disinda tutulmustur.
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Literatiir Tarama Konusu

Anahtar Kelimeler:

(SM): Virtual Space, Cyber Space, Virtual Reality

Belirlenmesi Arastirma

(TEK): Blockchain, NFT, Metaverse

Kapsamindan

Cikar

(MIM): Architect, Design, Art

Online Veri Tabani1 Arastirmasi

Yayin Zaman Arahg:: 2000-2023
Akademik

A
Yaynlar Hayir
(Yayinlanmamis ¢alismalar,
editore mektuplar vb.)
Hayir
Secilen
Cahismalar
N
Calismalarin Analizi
J
v
N\
Arastirmanin Yapisi 1.Tartisma, Sonug ve Oneriler

Sekil 28. Metodoloji Akis Semasi
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3.1. Anahtar Kelimelerin Secimi

Sanal mekan uygulamalarinda mimarlik mesleginin rolleri literatiiriin 1s1ginda Sekil
32°de gosterildigi lizere ii¢ ana grupta c¢alisildigir degerlendirilmektedir. Bu nedenle
asagida listelenen kelime kiimeleri olusturulmustur. Bu kelimeler baslikta (title), 6zette
(abstract) ve anahtar kelimelerde (keywords) taranmis olup Sekil 28’de gosterilen akis

semasina uygun olarak aragtirma gerceklestirilmistir.

e Sanal mekan ile ilgili olarak (SM): “Virtual Space ”, “Cyber Space ”, “Virtual Reality ”
e Giincel teknolojiler ile ilgili olarak (TEK): “Blockchain”, “NFT ”, “Metaverse”
e  Mimarlik meslegi ile ilgili olarak (MIM): “Architect”, “Design”, “Art”

Anahtar kelime kiimelerinin olusturulmasinda SM kiimesinde yer alan anahtar
kelimelerin literatiirde daha genis alan1 kapsadigi ve bu minvaldeki ¢alismalarin 1990’11
yillardan baslayarak giderek arttig1 goriilmiistiir. Ancak TEK kiimesinde yer alan anahtar
sOzciiklerin sanal mekan uygulamalar1 i¢inde daha spesifik ve daha giincel bir ¢alisma
alanina isaret ettigi goriilmiistiir. Ayrica mimarlik mesleginin rolleriyle iliskili olan MIM
kiimesindeki anahtar sozciiklerin veri setinde ikilem olusturmamasi i¢in (hem filtreleme

aract hem de anahtar sozciik) bu kiime yalnizca filtreleme araci olarak kullanilmistir.

3.2. Veri Setinin Olusturulmasi

Verti setinin olusturulmasinda, diinyanin en 6nemli bilimsel atif arama ve analitik bilgi
platformlarindan olan Web of Science (WOS) veri tabani (Yurdakul ve Bozdogan, 2022),
kullanilarak arastirmanin veri seti olusturulmustur. Bu veri setinin olusturulmasinda SCI-
Expended, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, BKCI-S, BKCI-SSH ve ESCI indeksler
taranmistir. Bu indekslerde yalnizca akademik hakemli makale yayinlar1 incelenmistir.
Nitekim bildirilerin gogunlukla tamamlanmamis bilgi mahiyetinde kaynak olusu; kitap
ve kitap boliimlerinin ise tanimlayic1 kaynaklardan olmasi vb. sebeplerle bibliyometrik
arastirma literatiiriinde Onerildigi lizere arastirmalarda kapsam dis1 birakilmistir. Tarama
asamasinda yukarida belirtilen SM ve TEK anahtar kelimeleri baslikta (topic), anahtar
kelimelerde (keywords) ve 6zette (abstract) taranmistir. Iki kelimeden olusan anahtar
sozctikler “ ” isaretleri ile birlikte taranmistir. Analiz sonucunda toplam 732 kayit
bulunmustur. Bu kayittlardan SM kiimesinde 547 makale veri seti olusturulmus; TEK

kiimesinde 185 veri seti elde edilmistir. Analiz edilen yayinlar Ek 5’de verilmistir.
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3.3. Veri Analizi ve Gorsellestirme

Bu calismada bibliyometrik verileri gorsellestirmek ve analiz etmek VosViewer yazilimi
kullanilmistir. VosViewer, bilimsel yayinlari, atiflar1 ve iligkili verileri analiz ederek bu
verileri gorsellestirmek i¢in yaygin olarak kullanilan; Hollanda merkezli Leiden
Universitesi tarafindan gelistirilmis bir yazilimdir. VosViewer, atiflar ve referanslar
arasindaki iligkileri analiz etmek igin ¢esitli veri kaynaklarina erisebilir. VosViewer,
kullanicilara, yazarlar, dergiler, konular, kurumlar ve co-atiflar gibi bibliyometrik 6geler

arasindaki iliskileri gorsellestirmek i¢in farkli grafikler ve aglar sunar.

VosViewer, arastirmacilarin bilimsel alanlardaki gelismeleri ve trendleri analiz
etmelerine yardimci olur. Ayrica, bir alandaki arastirmacilarin arasindaki iliskileri de
gorsellestirerek, bilimsel is birligi ve aglar hakkinda bilgi edinmeyi saglar. Bu nedenle,

VosViewer, bibliyometrik analizler i¢in 6nemli bir aractir ("VOS Wiewer," 2023).
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4. BULGULAR

Bu boliimde, sirasiyla SM ve TEK kiimelerinin bibliyometrik analizi gergeklestirilmistir.

Yaymlarin yillara, yazarlara, iilkelere gore dagilimi ile ortak kelime analizleri yapilmistir.

4.1. Sanal Mekan Teknolojileri Kiimesinin Bibliyometrik Analizi

Bu boliimde SM kiimesinin bibliyometrik analizi yapilmistir. WOS veri tabaninda tarama
yapilirken mimarlik mesleginin rollerinin kategorize edildigi Sekil 27°den hareketle,
mimarlik meslegi ve meslegin alt disiplinleri ile MIM kiimesi filtreleme araci olarak

kullanilmastir.

SM kiimesini olusturan; virtual space (100), cyber space (9), virtual reality (438) anahtar
kelimeleriyle yapilan arama sonucunda toplam 547 makale elde edilmis olup bu veri seti
VOSviewer programina aktarilarak analiz gergeklestirilmistir. Bu analizler sirasiyla
yayinlarin yillara gore dagilimi, yazarlara gore dagilimi, iilkelere gore dagilimi, bilimsel

haritalama ve ortak kelime analizinden olusmaktadir.

4.1.1. Yayinlarin Yillara Gore Dagilimi

Bu boéliimde, WOS veri tabaninda SM kiimesine iliskin yapilan tarama sonucu elde edilen
toplamda 547 makalenin yillara gore nasil bir dagilim gosterdigi incelenmektedir. SM
kiimesini olusturan ve sanal mekan ile iliskilendirilen “virtual space”, “cyber space” ve
“virtual reality” kavramlarini igeren makaleler anahtar kelimelerine gore 3 ayri grupta
incelenmistir. Ardindan anahtar kelimelerine gore farklilasan bu 3 makale grubunun
yillara goére dagilimi birbiriyle karsilastirilmistir. Bu karsilastirma ile literatiirdeki

calismalarin yillar igindeki paylar1 ve ivmeleri ayr1 ayr tespit edilmistir.

WOS veri tabaninda yer alan ve MIM kiimesi ile filtrelenerek elde edilen, “virtual place”
anahtar kelimesi ile iliskili 100 yayinin yillara gére dagilimi Tablo 3’te, “cyber space” ile
iligkili 9 yayinin yillara gore dagilimi Tablo 4’te ve “virtual reality” ile iliskili 438 yaymin

yillara gore dagilimi Tablo 5°te sunulmustur.

Tablo 3. Virtual Space ile Tlgili Yayinlarin Yillara Gére Dagilim

Yaymnlanma Yih Yayin Sayisi %
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

Mimarlik mesleginde “virtual space” ile ilgili 2000-2023 yillar1 arasinda yayinlanan 100
makalenin yillara gbére dagilimi incelendiginde en az calismanin 2000’li yillarin
baslarinda, sayica en fazla ¢alismanin yapildigi yil araligi ise 2022-2016 yillarinda
yapildig1 goriilmektedir. 2018’den itibaren yapilan g¢alismalarin tiim yillar i¢indeki
paylari toplam %45 seviyesindedir. Bu da “virtual space” ile mimarlik meslegi iliskisine
odaklanan calismalarin artis egiliminde olugu sonucunu vermektedir. Calismanin
yapildigir 01.06.2023 tarihi itibariyle 2023 senesinin tamamina iligkin degerlendirme
eksik olacaktir. Ancak bu kavramla mimarlik meslegi minvalindeki ¢alismalarin 6nceki
yillardaki artis egilimi baz alindiginda giderek artan ivmesi, bir¢ok arastirmacinin bu

yondeki ilgisine isaret etmektedir.

Tablo 4. Cyber Space ile ilgili Yaynlarin Yillara Gore Dagihmi

Yaymnlanma Yih Yayin Sayisi %
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 yillar1 arasinda yayinlanan 9 makalenin yillara gore
dagilimi incelendiginde gegmisten bugiine kavramin literatiirde “virtual space” kavrami
kadar siklikla ele alinmadig1 goriilmektedir. Tiirkge literatiirde sanal mekan kavramu ile
ayni anlami ifade eden ve siklikla birbirinin yerine kullanilan siber mekan kavrami,
uluslararasi literatiirde bu yogunlukta tercih edilmedigi gorilmiistir. Her ne kadar
“virtual space” ile ayni1 anlami ifade etse de “cyber space” kavrami mimarlik meslegi ile
iliskili yayinlarda yil ve yayin sayist dagiliminda giincel bir kavram olarak

goriilmemektedir.

Tablo 5. Virtual Reality ile Tlgili Yaymlarin Yillara Gore Dagilimi

Yaymlanma Yih Yayin Sayisi %
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 11 251
2014 9 2.05
2013 11 251
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

Mimarlik mesleginde “virtual reality” ile ilgili 2000-2023 yillar1 arasinda yayinlanan 438
makalenin yillara gore dagilimi incelendiginde en az g¢aligmanin 2000-2006 yillar
araliginda yapildigi, bu zaman araliginda yil-yayin sayis1 bakimindan kopukluklarin
oldugu goriilmektedir. Buna karsin yalnizca 2007 yilinda 6nceki 7 senenin neredeyse
toplam1 kadar mimarlik-“virtual reality” iligkili yaymn yapilmistir. 2007 yilindan 2023
yilina kadar yil-yayin sayist bakimindan herhangi bir kopus goriilmemektedir. Bu da

“virtual reality” kavrami ile mimarlik meslegi iliskisinin giincelligine isaret etmektedir.
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Yayinlar 2014 yilindan itibaren siirekli katlanarak artmistir. 2014-2023 arasindaki
yaymlarin tiim yillar i¢indeki pay1 yaklasik %80°dir. 2020°den giliniimiize toplam 189
yaym yapilmis olup bu da toplama oranla %43 olarak hesaplanmaktadir. Buradan
hareketle “virtual reality” ve mimarlik mesleginin iligkisinin oldukg¢a gii¢lii oldugu ve

giderek yogunlastig1 sonucunu ¢ikarilabilir.
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Sekil 29. SM Kiimesi Yaymlarin Yillara Gore Dagilimi

SM kiimesindeki kavramlarla mimarlik meslegi ile iliskili yaymlarin karsilastirmali
olarak yillara gore dagilim grafigi Sekil 29°da gosterilmektedir. 2001-2003-2006
yillarinda SM kiimesi ile ilgili yayin yapilmadigi goriilmektedir. 2007-2015 yillar
araliginda ise “virtual space” ve “virtual reality” kavramlarmin ele alimsinda bir
kopukluk olmadigi; kavramlarla iliskili yayin sayisinin bu yillar araliginda birbirine yakin
oldugu tespit edilmistir. “Virtual reality” ile ilgili yayinlar 2015’ten itibaren; “virtual
space” ile ilgili yayinlar ise 2017°den itibaren siirekli artma egilimindedir. Ancak bu iki
kavram arasindaki artis iliskisi degerlendirildiginde “virtual reality”” kavraminin mimarlik
mesleginde dnemli bir farkla daha fazla ele alindig1 dikkat ¢ekmektedir. Ortaya ¢ikan bu
nitel fark, “virtual space” kavraminin bir mekan ifadesi olmasi dolayisiyla mimarlik
meslegi ile dogrudan iliskili olmasina karsin, “virtual reality” kavraminin bir teknolojiye
isaret eden multidisipliner yapisi ile ilgili oldugu diisiiniilebilir. Daha 6nce de ifade
edildigi lizere “cyber space” kavraminin her ne kadar “virtual space” ile ayni anlama gelse

de literatiirde tercih edilen giincel bir kavram olmadig1 goriilmektedir. Tiim kavramlarda
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2023’de diisiis goriilmiistiir. Calismanin yapildigir 01.06.2023 tarihi itibariyle incelenen

yayinlar1 kapsadigindan, 2023 yilinin tamamina iliskin degerlendirme eksik olacaktir.

Ancak bu kavramlarla mimarlik meslegi minvalindeki calismalarin 6nceki yillardaki artig

egilimi baz alindiginda giderek artan ivmesi, gii¢lii bir iliski oldugunu gostermektedir

4.1.2. Yayinlarin Yazar ve Atiflara Gore Dagilimi

Makale, yazar, atif analizi ile SM kiimesindeki kavramlarla mimarlik meslegi iliskisinde

yapilan en etkili 5’er yaym ve yazar Tablo 6’da analiz edilmistir. Yukarida yapilan

analizlere paralel olarak “virtual reality” ile mimarlik meslegi iliskisine odaklanan

calismalar hem sayica hem de atif oran1 bakimindan diger kavramlara kiyasla daha

yiiksek bulunmustur.

Tablo 6. SM Kiimesi Yaymlarin Yazar-Atif Dagilimi

Atif
Yaymn Yazar Sayist
Anahtar Kelime: Virtual Space
Affective response to architecture - investigating human Shemesh, A.,
reaction to spaces with different geometry Talmon, R., Karp, O. 48
vd.
Virtual museums. Captured reality and 3D modeling Carvajal, DAL.,
Morita, MM. Ve 33
Bilmes, GM.
Examining wayfinding behaviours in architectural spaces Erkan. | 28
using brain imaging with electroencephalography (EEG) n
Live in your world, play in ours": The spaces of video Murphy, SC. 97
game identity
Mandatory Virtual Design Studio for All: Exploring the Iranmanesh. A. ve
Transformations of Architectural Education amidst the onur Z ' 18
Global Pandemic T
Anahtar Kelime: Cyber Space
Designing, planning, and managing resilient cities: A Desouza, KC. ve 249
conceptual framework Flanery, TH.
Augmented reality and digital twin system for interaction ~ Hasan, SM., Lee, K., 28
with construction machinery Moon, D. vd.
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
Anders, P 7

Cyber Spaces
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Anahtar Kelime: Virtual Reality

Carrozzino, M. ve

Beyond virtual museums: Experiencing immersive virtual 251
reality in real museums Bergamasco, M.

From 3D reconstruction to virtual reality: A complete Brgnoé F. _Bgmoas., 221
methodology for digital archaeological exhibition € senst, &. vd.

Virtual reality as an empirical research tool - Exploring Kuliga, SF., Thrash, 188
user experience in a real building and a corresponding T. vd.

virtual model

To go where no man has gone before: Virtual reality in Portman, ME.,
architecture, landscape architecture and environmental Natapov, A., Fisher- 181
planning Gewirtzman, D.

Modeling urban environmental quality in a tropical city Nichol, J. Ve Wong, 108

MS.

“Virtual space” kavramu ile ilgili 100 yaym igindeki en etkili 5 yaymin atif dagilimi
homojendir. Buna karsin “cyber space” kavramina odaklanan yaymlarin atif dagilimi
homojen dagilmamaktadir. “Virtual reality” kavrami, SM kiimesinde en fazla atif alan
kavram olup, bu 5 yayin i¢inde atif dagilimi1 homojendir. Yukaridaki makalelerin ¢alisma
konular1 incelendiginde yayinlarin; sehircilik, miizecilik, kiiltiirel miras, kullanici
deneyimi-algi, egitim, proje uygulama gibi mimarlik mesleginin farkli rollerine

odaklandigi goriilmistiir.

4.1.3. Yaymlarm Ulkelere Gore Dagilim

Bu béliimde, literatiirde bibliyometrik analizlerde en yaygin olarak kullanilan tilkelerin
yayin-atif oranlar1 baz alinarak gergeklestirilen nitelik analizi SM kiimesi i¢in
uygulanmistir. Bu analizler 15181nda {ilkelerin kavram-konuya olan ilgisi ve iiretkenligi
degerlendirilebilir. SM kiimesindeki tiim kavramlardaki en ¢ok atif alan ilk 20 iilkenin
dagilimi Sekil 30°daki bilesik grafikte gosterilmektedir. Grafikte Y ekseninde yer alan
soldaki siitun grafigi iilkelerin yayimn sayisini, sagdaki ¢izgi grafigi ise tlkelerin atif

sayisin1 vermektedir.
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Sekil 30. SM Kiimesi Yayin-Atif Oraminin Ulkelere Gore Dagihmi

Sayica en ¢ok yayin ve atif ABD’de gerceklestirilmistir. Ardindan yayin sayist bakiminda
Italya ve Ingiltere benzer oranlara sahiptir. Ancak Italya’daki yayinlarm yaym-atif orani
Ingiltere’nin yaklasik iki katidir. Yaym sayist bakimindan Tiirkiye 6. sirada yer
almaktadir ancak yaymlarin atif oran1 diisiik goriilmiistiir. Italya, Israil, isve¢, Tayvan ve
Belgika’daki yayin sayilar ile atif oranlari incelendiginde nitelik bakimindan yiiksek

oldugu goriilmiistiir.

Tablo 7. SM Kiimesi Yayn-Atif-Nitelik Durumlarimin Ulkelere Gore Dagilimi

- Nitelik

Ulke Yayin Sayisi Atif Sayisi Yiizdesi
Belcika 2 127 635%
Israil 8 330 413%
Tayvan 3 118 393%
Isvec 5 110 220%
Singapur 2 39 195%
Italya 36 662 184%
Yunanistan 7 104 149%
Almanya 8 96 120%
Isvigre 3 36 120%
Cin 18 214 119%
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ABD 75 726 97%

Fransa 5 44 88%
Japonya 9 79 88%
Ingiltere 35 305 87%
Avusturalya 10 87 87%
Giiney Kore 13 106 82%
Hollanda 7 46 66%
Kanada 10 63 63%
Ispanya 26 114 44%
Tiirkiye 18 71 39%

Atif sayisi ile yayin sayist oranlanarak elde edilen nitelik yiizdesi analizi Tablo 7’de
gosterilmistir. Belgika 2 yayma 127 atif alarak en yiiksek nitelik yiizdesine sahip iilke
olmustur. Belgika’ya ek olarak nitelik yiizdesi %100 < orana sahip iilkeler ise Israil,
Tayvan, isveg, Singapur, italya, Yunanistan, Almanya, isvigre ve Cin’dir. Nitelik yiizdesi

bakimindan %350 > orana sahip olan iilkeler ise Ispanya ve Tiirkiye olmustur.

4.1.4. Ortak Kelime Analizi ve Ag Diyagrami

SM kiimesini olusturan toplam 547 yaymin VOSviewer yazilim ile yapilan ortak kelime
analizi-ag diyagrami Sekil 31’de gosterilmektedir. Bu analiz ile anahtar kelimelerin
birlikte kullanilma sikliklari, giincellikleri ve olusum sikliklar1 belirlenmistir. Ag
diyagrami olusturulmasinda minimum ortaklik #2 kosuluna (min. occurrences) bagh
olarak tarama gergeklestirilmistir. Tarama sonucunda 189 ortak anahtar kelime, 14 kelime
grubu (cluster) ve 485 baglanti agi (network link) bulunmustur. Elde edilen
diyagramlardaki bazi ortak anahtar kelimelerin benzerleri-tekrarlari (6rn; 3D modeling,
3D modelling) bulunmustur. Calismanin amacina uygun olmasit bakimindan bu
kelimelere miidahale edilmemis, veri tabanindaki yayinlarda kullanildig: haliyle analiz

edilmistir.
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Sekil 31. SM Kiimesi Ortak Kelime Analizi-Ag Diyagrami
*Ek 1 'de diyagram ayrntili olarak verilmistir.
Tarama sonucunda clde edilen SM kiimesi ortak kelime ag diyagrami Sekil 31’de
gosterilmektedir. Aymi1 kelime grubuna ait sozciikler ayni renkte gosterilmektedir.
Yayinlarda gegme siklig1 yiiksek olan ifadeler daha biiyiik simgelerle gosterilirken, daha
az kullanilan ifadeler ise kiiclik simgelerle gosterilmektedir. Kavramlar arasindaki
cizgiler (link), ortaklik iliskisinin bag giiclinii (strong-weak) ifade etmektedir.
Aralarindaki toplam baglantilarin fazla oldugu kavramlar arasindaki ¢izgiler daha kalin,

az olanlarinki ise daha ince olarak gosterilmektedir.

Onceki bulgulara paralel olarak SM kiimesindeki “virtual reality” kavraminin mimarlik
meslegi ile iligkisinin daha yogun ¢alisildig1 goriilmektedir. “Virtual reality” ile en giicli
bag1 olan kavram ise “augmented reality” kavramidir. Her ne kadar MIM kiimesindeki
sOzciikler filtreleme araci olarak kullanilsa da “virtual reality” ile “architecture”, “art” ve
“design” kavramlarinin hem yakin hem de giiglii iliskileri oldugu goriilmektedir. SM
kiimesinde iliskili kavramlar iginde “urban planing”, “smart cities”, “urban design”
konular1 yogun olarak ele alindig1 goriinmektedir. Bunun yaninda “museum”, “virtual
museum?”, “cultural heritage” gibi kavramlarin da SM kiimesi ile iligkisi bir diger yogun
calisma grubunu olusturmaktadir. “Perception” kavrami “virtual reality” kavrami ile

yakin ve yogun iliskide olan bir diger biiylik kiimeyi temsil etmektedir. TEK kiimesinde
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yer alan ve bir sonraki baslikta incelenen Metaverse kavrami da SM kiimesi ortak kelime

aginda yer alan ve giiclii bir kelime grubunu temsil eden ifade olarak bulunmaktadir.
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Sekil 32. SM Kiimesi Trend Kelime Analizi-Zamansal Haritalama

*Ek 2°de diyagram ayrintili olarak verilmistir.

Kavramlarin trend-zaman iligkisi Sekil 32°de gosterilmektedir. Her ne kadar arastirma
2000-2023 yillart arasinda yapilan yayinlar1 kapsasa da, kavramlar arasindaki iligkinin
2014 yili itibari ile yogunlastigi gorilmektedir. “Virtual reality”, “architecture”, “art”,
“technology”, “space”, “augmented reality” vb. kapsayici kavramlar daha eskiye
dayanirken ayni zamanda sayica bu alanda yayinlarin daha fazla oldugu goriilmektedir.
Buna karsin Metaverse, “walkability”, “perception”, “visitor experience”,
“digitalizasyon” vb. kavramlarin SM kiimesi ile iligkisinin daha giincel yogunlukta
oldugu goriilmektedir. Kavramlar arasindaki bu yogunluk oranlart SM kiimesi ile
dogrudan iliski durumunu gostermektedir. Buradan, mimarlik meslegi ile sanal mekan

teknolojileri arasindaki terminolojinin giincellendigi sonucuna varilabilir.

4.2. Blockchain, NFT, Metaverse Teknolojileri Kiimesinin Bibliyometrik Analizi

Bu boliimde TEK kiimesinin bibliyometrik analizi yapilmistir. WOS veri tabaninda

tarama yapilirken mimarlik mesleginin rollerinin kategorize edildigi Sekil 27’den
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hareketle, mimarlik meslegi ve meslegin alt disiplinleri ile MIM kiimesi filtreleme araci

olarak kullanilmistir.

TEK kiimesini olusturan; blockchain (153), NFT (7), Metaverse (25) anahtar
kelimeleriyle yapilan arama sonucunda toplam 185 makale elde edilmis olup bu veri seti
VOSviewer programina aktarilarak analiz gergeklestirilmistir. Bu analizler sirasiyla
yayinlarin yillara gore dagilimi, yazarlara gore dagilimi, tlilkelere gore dagilimi, bilimsel

haritalama ve ortak kelime analizinden olusmaktadir.

4.2.1. Yayinlarin Yillara Gore Dagilimi

Bu boliimde, WOS veri tabaninda TEK kiimesine iliskin yapilan tarama sonucu elde
edilen toplamda 185 makalenin yillara gore nasil bir dagilim gosterdigi incelenmektedir.
TEK kiimesini olusturan ve giincel sanal mekan teknolojileri ile iliskilendirilen
“blockchain”, “NFT” ve “Metaverse” kavramlarini iceren makaleler anahtar kelimelerine
gore 3 ayr1 grupta incelenmistir. Ardindan anahtar kelimelerine gore farklilasan bu 3
makale grubunun yillara gére dagilimi birbiriyle karsilastirilmistir. Bu karsilagtirma ile

literatiirdeki ¢alismalarin yillar icindeki paylar1 ve ivmeleri ayr1 ayri tespit edilmistir.

WOS veri tabaninda yer alan ve MIM kiimesi ile filtrelenerek elde edilen, blockchain
(blok zincir) anahtar kelimesi ile iligkili 153 yaymnin yillara gére dagilimi Tablo 8’de,
NFT (nitelikli fikri tapu) ile iliskili 7 yaymin yillara gore dagilimi Tablo 9’da ve
Metaverse (0te evren) ile iligkili 25 yaymin yillara gore dagilimi Tablo 10’da

sunulmustur.

Tablo 8. Blockchain ile lgili Yaymnlarin Yillara Gére Dagilimi

Yaymlanma Yih Yayin Sayisi %
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

Mimarlik mesleginde blockchain ile ilgili 2000-2023 yillar1 arasinda yayinlanan 153

makalenin yillara gore dagilimi incelendiginde en erken g¢alismanin 2017 yilinda

83



basladig1 goriilmiistiir ve bu yildan sonra katlanarak artmistir. Sayica en fazla ¢aligmanin
yapildig1 y1l 2021 iken son 3 yilda yapilan yayinlarin tiim yillar i¢indeki paylar1 toplam
%65 seviyesindedir. Bu da blockchain ile mimarlik meslegi iliskisine odaklanan
caligmalarin artis egiliminde olugu sonucunu vermektedir. Calismanin yapildigi
01.06.2023 tarihi itibariyle 2023 senesinin tamamina iliskin degerlendirme eksik
olacaktir. Nitekim 2023 yilinin ilk yarsinda yapilan ¢alisma sayisi, en fazla ¢alismanin
yapildigr 2021’in yarisindan daha fazla olmustur. Bu kavramla mimarlik meslegi
minvalindeki ¢alismalarin onceki yillardaki artis egilimi baz alindiginda giderek artan

ivmesi, bir¢ok arastirmacinin bu yondeki ilgisine isaret etmektedir.

Tablo 9. NFT ile ilgili Yayinlarin Yillara Gore Dagilim

Yaymlanma Yih Yayin Sayisi %
2023 3 42.857
2022 2 28.571
2020 1 14.286
2015 1 14.286

NFT ile ilgili 2000-2023 yillari arasinda yayinlanan 7 makalenin yillara gore dagilimi
incelendiginde gegmisten bugiine kavramin literatiirde blockchain kavrami kadar siklikla
ele alinmadig1 goriilmektedir. En erken calismanin 2015 yilinda yapildig1 goriilmiistiir
ancak 2015-2022 araliginda bu kavramla ilgili yaymlarda kopuslarin oldugu tespit
edilmistir. Buna karsin 2023 yilinin ilk yarisinda %42 orani ile tiim zamanlarin yaklagik

yarist kadar ¢alismanin oldugu goriilmektedir.

Tablo 10. Metaverse ile Tlgili Yayinlarin Yillara Gore Dagilimi

Yaymlanma Yih Yayin Sayisi %
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

Mimarlik mesleginde metaverse ile ilgili 2000-2023 yillar1 arasinda yaymlanan 25

makalenin yillara gore dagilimi incelendiginde en erken calismanin 2008 yilinda
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basladig1 goriilmiistiir. Metaverse kavrami ile mimarlik meslegini iliskilendiren yayinlar
icinde, yalnizca 2022 yilinda yapilan ¢alismalar 6nceki tiim yillarin toplaminin yaklasik
2 kat1 kadardir. 2022 yilindaki yayinlarin tiim yillar i¢cindeki pay1 %48’dir. Buna karsin
2023 yilinin ilk yarisinda %24 orani ile 2022 yilinin yarisi kadar ¢alismanin oldugu
goriilmektedir. Buradan hareketle Metaverse ve mimarlik mesleginin iligkisinin son

yillarda oldukea giiclii oldugu ve giderek yogunlastigi sonucunu ¢ikarilabilir.
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Sekil 33. TEK Kiimesi Yayinlarin Yillara Gore Dagilim

TEK kiimesindeki kavramlarla mimarlik meslegi ile iliskili yaymlarin karsilastirmali
olarak yillara gore dagilim grafigi Sekil 33’te gosterilmektedir. 2009-2011-2014-2016
yillarinda TEK kiimesi ile ilgili yaymn yapilmadigi goriilmektedir. 2017-2023 yillar
araliginda blockchain ve 2020-2023 yillar1 araliginda Metaverse kavramlarinin ele
aliniginda bir kopukluk olmadig tespit edilmistir. Blockchain ile ilgili yayinlar 2017°den
itibaren artma egilimindedir. U¢ kavram arasindaki artis iliskisi degerlendirildiginde
blockchain kavraminin mimarlik mesleginde 6nemli oranda daha fazla ele alindig1 dikkat
cekmektedir. Ortaya ¢ikan bu nitel fark, blockchain kavraminin teknolojik bir altyapry1
ifade eden multidisipliner yapisi ile ilgili oldugu diisiiniilebilir. Metaverse ve NFT ise
blockchain teknolojisi iizerine temellenen uygulama alanlarimi ifade etmektedir.
Calismanin yapildig1 01.06.2023 tarihi itibariyle incelenen yayinlar1 kapsadigindan, 2023

yilinin tamamina iliskin degerlendirme eksik olacaktir. Buna karsin NFT disindaki
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kavramlarda 2023’de diisiis goriiliirken NFT ile ilgili ¢alismalar sayica az olsa bile 2023
yilimin ilk yarisi itibari ile artis egilimindedir. Bu kavramlarla mimarlik meslegi
minvalindeki calismalarin 6nceki yillardaki artis egilimi baz alindiginda giderek artan

ivmesi, giiclii bir iligki oldugunu gostermektedir.

4.2.2. Yayinlarin Yazar ve Atiflara Gore Dagilimi

Yaymlarin yazarlar ve atiflara gore dagilimi incelendiginde ,TEK kiimesindeki
kavramlarla mimarlik meslegi iliskisinde yapilan en etkili yayin ve yazarlar Tablo 11°da
analiz edilmistir. Yukarida yapilan analizlere paralel olarak blockchain ile mimarlik
meslegi iliskisine odaklanan ¢aligsmalar hem sayica hem de atif oran1 bakimindan diger

kavramlara kiyasla daha yiiksek bulunmustur.

Blockchain kavrami, TEK kiimesinde en fazla atif alan kavram olup, kavram ile ilgili 153
yayin ic¢indeki en etkili yaymlarin atif dagilimi homojendir. NFT ise ¢ok giincel bir
kavram oldugundan atif oranlar1 diger kavramlara oranla Tablo 11°de gdsterildigi lizere
daha diisiik bulunmustur. Metaverse kavrami ise giincelliginin yan1 sira yayin-atif orani
diger kavramlara kiyasla olduk¢a yiiksektir. Yukaridaki makalelerin ¢alisma konulari
incelendiginde yaymlarin biiylik oranda mimarlik meslegi ile sehircilik iligkisine
odaklandig1 goriilmektedir. Ayrica yaymlarin; yenilik, kullanici deneyimi, giincel

teknolojiler vb. gibi konular ¢ercevesinde ¢esitlendigi tespit edilmistir.

Tablo 11. TEK Kiimesi Yaymlarin Yazar-Atif Dagilim

Auf
Yayin Yazar Sayisi
Anahtar Kelime: Blockchain
On big data, artificial intelligence and smart cities Allam, Z. ve Dhunny, 250

ZA.

Future living framework: Is blockchain the next enabling
Marsal-Llacuna, ML. 87

network?
Future smart cities requirements, emerging technologies, javed. AR.. Shahzad
applications, challenges, and future aspects = Réhmér'l 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, 16
T. vd.

A Touching Experience: Designing for Touch Sensations Overmars, S. ve
. . ) . 14
in Online Retail Environments Poels, K.

Ali, O., Momin, M., 4
A review of the key challenges of non-fungible tokens Shrestha, A. vd.
Anahtar Kelime: Metaverse
Making real money in virtual worlds: MMORPGs and Papagiannidis, S.,
emerging business opportunities, challenges and ethical Bourlakis, M. ve Li, 84
implications in metaverses F.
A metaverse assessment model for sustainable .
transportation using ordinal priority approach and Aczel- Pamucar, D., Devecl, 20

) M., Gokasar, I. vd.

Alsina norms
The Metaverse as a Virtual Form of Smart Cities: -
Opportunities and Challenges for Environmental, A”agi’bﬁ" Ssgacg" A 19
Economic, and Social Sustainability in Urban Futures T
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 Bibri, SE. 12

Science, Technology, and Society

4.2.3. Yaymlarmn Ulkelere Gore Dagilimi

Bu bdliimde, literatiirde bibliyometrik analizlerde en yaygin olarak kullanilan iilkelerin

yaym-atif oranlar1 baz alinarak gergeklestirilen nitelik analizi TEK kiimesi i¢in

uygulanmistir. Bu analizler 15181nda iilkelerin kavrama-konuya olan ilgisi ve tiretkenligi

degerlendirilebilir. TEK kiimesindeki tiim kavramlardaki en ¢ok atif alan ilk 20 {ilkenin

dagilim1 Sekil 34°deki bilesik grafikte gosterilmektedir. Grafikte Y ekseninde yer alan

soldaki siitun grafigi iilkelerin yaym sayisini, sagdaki cizgi grafigi ise llkelerin atif

sayisin1 vermektedir.
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Sekil 34. TEK Kiimesi Yaym-Atif Oraminin Ulkelere Gore Dagilimi

Yaymlarin yillara gére dagilimi incelendiginde sayica en cok yaym Ispanya’da
gerceklestirilmistir. Ardindan yaym sayist bakiminda Ingiltere, ABD ve Cin benzer
oranlara sahiptir. Ancak Ingiltere ve Cin’deki yaymlarin yayin-atif oran1 ABD’nin
yaklagik dort katidir. Tayvan, Italya, Ingiltere ve Cin’deki yayin sayilari ile atif oranlari
incelendiginde nitelik bakimindan yiiksek oldugu gortilmiistiir. Atif sayis1 bakimindan

Tiirkiye listede yer almamaktadir.

Tablo 12. TEK Kiimesi Yaym-Atif-Nitelik Durumlarimin Ulkelere Gore Dagihm

Ulke Yayn Sayis1  Atif Sayisi ‘l{\ﬂ;ﬂg;
Tayvan 1 218 2180%
Cin 8 253 316%
Italya 5 152 304%
Ingiltere 9 261 290%
Finlandiya 1 25 250%
BAE 2 46 230%
Romanya 1 21 210%
Hollanda 3 61 203%
Almanya 3 51 170%
Belgika 4 53 133%
Ispanya 11 139 126%
Norveg 1 12 120%
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Iskogya 1 11 110%
Pakistan 1 10 100%
Canada 2 17 85%
[srail 2 16 80%
Avustralya 1 8 80%
Isvec 2 15 5%
Fransa 3 18 60%
ABD 9 47 52%

Atif sayist ile yayin sayisi oranlanarak elde edilen nitelik yiizdesi analizi Tablo 12’de
gosterilmistir. Tayvan 1 yayina 218 atif alarak en yiiksek nitelik ylizdesine sahip iilke
olmustur. Nitelik yiizdesi %100 < orana sahip iilkeler ise Tayvan, Cin, talya, Ingiltere,
Finlandiya, BAE, Romanya, Hollanda, Almanya, Belcika, ispanya, Norveg, iskocya,
Pakistan’dir. Nitelik yilizdesi bakimindan ABD sonuncu sirada yer almakta olup %50 >

oranina sahip olan iilke bulunmamaktadir.

4.2.4. Ortak Kelime Analizi ve Ag Diyagrami

TEK kiimesini olugturan toplam 185 yayinin VOSviewer yazilimi ile yapilan ortak kelime
analizi-ag diyagrami Sekil 35°de gosterilmektedir. Bu analiz ile anahtar kelimelerin
birlikte kullanilma sikliklari, gilincellikleri ve olusum sikliklari belirlenmistir. A
diyagrami olusturulmasinda minimum ortaklik #2 kosuluna (min. occurrences) bagh
olarak tarama gergeklestirilmistir. Tarama sonucunda 78 ortak anahtar kelime, 10 kelime
grubu (cluster) ve 278 baglanti ag1 (network link) bulunmustur. Elde edilen
diyagramlardaki bazi ortak anahtar kelimelerin benzerleri-tekrarlari (6rn; blockchain,
blockchain technology) bulunmustur. Calismanin amacina uygun olmasit bakimindan bu
kelimelere miidahale edilmemis, veri tabanindaki yayinlarda kullanildig: haliyle analiz

edilmistir.
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Sekil 35. TEK Kiimesi Ortak Kelime Analizi-Bilimsel Ag Haritasi

*Ek 3’de diyagram ayrintily olarak verilmigtir.

Tarama sonucunda elde edilen TEK kiimesi ortak kelime ag diyagrami Sekil 35°de
gosterilmektedir. Ayni kelime grubuna ait sozciikler ayni renkte gosterilmektedir.
Yayinlarda gegme siklig1 yiiksek olan ifadeler daha biiyiik simgelerle gosterilirken, daha
az kullanilan ifadeler ise kiiclik simgelerle gosterilmektedir. Kavramlar arasindaki
cizgiler (link), ortaklik iliskisinin bag giiclinii (strong-weak) ifade etmektedir.
Aralarindaki toplam baglantilarin fazla oldugu kavramlar arasindaki ¢izgiler daha kalin,

az olanlarinki ise daha ince olarak gosterilmektedir.

Onceki bulgulara paralel olarak TEK kiimesindeki blockchain kavraminin mimarlik
meslegi ile iliskisinin daha yogun c¢alisildig goriilmektedir. Blockchain ile en giiglii bag1
olan kavramlar ise “artificial intelligence”, “smart cities”, “smart contract” ve “etherium”
kavramlaridir. Metaverse ise blockchainden sonra en yogun olarak ele alinan kavram
olmustur. TEK kiimesinde iliskili kavramlar iginde “future cities”, “urban governance”,
“democracy”, “industry 4.0”, “big data”, “digital transformation” konular1 yogun olarak
ele alindig1 goriinmektedir. “Sustainability” kavrami blockchain kavrami ile yakin ve

yogun iligskide olan bir diger biiyiik kiimeyi temsil etmektedir.
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Sekil 36. TEK Kiimesi Trend Kelime Analizi-Zamansal Haritalama
*Ek 4 de divagram ayrintili olarak verilmistir.
Kavramlarin trend-zaman iliskisi Sekil 36°da gosterilmektedir. Her ne kadar arastirma
2000-2023 yillart arasinda yapilan yayinlar1 kapsasa da, kavramlar arasindaki iligkinin
2020 yili itibari ile yogunlastigi goriilmektedir. TEK kiimesindeki kavramlarin SM
kiimesindeki kavramlara kiyasla ¢ok daha giincel kavramlar oldugu teyit edilmistir.
Blockchian, Metaverse, “smart cities”, “artificial intelligence” vb. kavramlar 2020 y1lina
dayanirken ayni zamanda sayica bu alanda yayinlarin daha fazla oldugu goriilmektedir.
NFT, “digital architecture”, “digital transformation”, “future cities”, “industry 4.0”
kavramlarinin ise 2022 itibari ile yogunlastig1 tespit edilmistir. Kavramlar arasindaki bu
yogunluk oranlart TEK kiimesi ile dogrudan iligki durumunu géstermektedir. Buradan,
mimarlik meslegi ile TEK kiimesini olusturan sanal mekan teknolojileri arasindaki

terminolojinin giincellendigi sonucuna varilabilir.

4.3. Boliim Sonucu

Tarih boyunca giincellenen ve doniisen mimarlik mesleginin roliiniin nasil evrilecegi
literatiirde tartisilan konulardan biri olagelmistir. Bu boliimde yapilan analizler ile sanal
mekan ve onunla iligkili giincel teknolojilerin (blockchain, NFT, Metaverse) mimarlik

meslegini nasil etkiledigi, literatlirdeki diisiincenin ne yonde oldugu, yeni gelismelerin
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yoniinli ve yogunlugunu tespit etmek amaglanmistir. Kavramlarin mimarlik disipliniyle
iliskisinde ge¢misiyle bugiiniinii diger disiplinlerle ayirt ederek kavramin gelecekteki
potansiyelini sorgulamak amaciyla alandaki literatiir incelenerek bibliyometrik bir

kaynak taramasi yapilmuistir.

Arastirma mimarlik mesleginin roliinii sanal mekan ve onunla iligkili giincel sanal mekan
teknolojileri ile iligkilendirilebilecek 2000-2023 yillar1 arasinda yaymlanmig hakemli
Web of Science (WOS) literatiirii kapsamaktadir ve SCI-Expended, SSCI, A&HCI,
CPCI-S, CPCI-SSH, BKCI-S, BKCI-SSH ve ESCI indeksleri taranmustir. Belirlenen
anahtar kelimeler baslikta(title), 6zette(abstract) ve anahtar kelimelerde(keywords) Sekil
28'de gosterilen akis semasina uygun olarak taranmis; 732 yayin aragtirma kapsaminda
incelenmistir. Verilerin gorsellestirilmesinde, bilimsel yayinlari, atiflar1 ve iligkili verileri
analiz ederek arastirmacilarin bilimsel alanlardaki gelismeleri ve trendleri analiz

etmelerine yardimei olan VosViewer yazilimi kullanilmistir.

SM ve TEK kiimesi i¢in sirasiyla yayinlarin yillara gore dagilimi, yazarlara gore dagilimi,
iilkelere gore dagilimi, bilimsel haritalama ve ortak kelime analizi gergeklestirilmistir.
Anahtar kelime kiimelerinin olusturulmasinda SM kiimesinde yer alan anahtar
kelimelerin literatiirde daha genis alan1 kapsadigi ve bu minvaldeki ¢alismalarin 1990’11
yillardan baglayarak giderek arttig1 goriilmiistiir. Ancak TEK kiimesinde yer alan anahtar
sozcliklerin sanal mekéan uygulamalar1 i¢cinde daha spesifik ve daha giincel bir ¢alisma

alanina isaret ettigi goriilmiistiir.

SM kiimesi ile ilgili olarak:

e SM kiimesini olusturan kavramlar iginde “virtual reality” ile mimarlik mesleginin
iliskisinin oldukg¢a gii¢lii oldugu ve giderek yogunlastigi sonucunu ¢ikarilabilir.

e “Virtual space” kavraminin giderek artan bir ¢aligma alan1 vardir.

e “Virtual space” kavraminin bir mekan ifadesi olmasi dolayisiyla mimarlik
meslegi ile dogrudan iliskili olmasina karsin, “virtual reality” kavraminin bir
teknolojiye isaret eden multidisipliner yapisi1 sebebiyle daha yogun ele alindigi
degerlendirilebilir.

e “Cyber space” kavrami “virtual space” ile ayn1 anlama gelse de literatiirde tercih

edilen giincel bir kavram olmadig1 goriilmektedir.
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SM kiimesinde en fazla atif alan kavram “virtual reality” kavrami olmustur.

En yaygin uygulama alanlar ise sehircilik, miizecilik, kiiltiirel miras, kullanici
deneyimi-algi, egitim olmustur.

SM kiimesindeki kavramlarla ilgili calismalarda nitelik yilizdesi bakimindan ilk
20’de yer alan ve en yiiksek orana sahip iilke Belgika iken en diisiik Tiirkiye’dir.
Ortak kelime analizi-ag diyagramima gore SM kiimesindeki “virtual reality”
kavraminin mimarlik meslegi ile iliskisinin daha yogun c¢alisildig1 goriilmektedir.
SM kiimesinde iliskili kavramlar iginde “urban planing”, “smart cities”, “urban
design”, “museum”, “virtual museum”, “cultural heritage”, “perception”,
metaverse konularinin yogun olarak ele alindig1 goriinmektedir.

Metaverse, “walkability”, “perception”, “visitor experience”, “digitalizasyon” vb.
kavramlarin  SM kiimesi ile iligskisinin daha giincel yogunlukta oldugu

goriilmektedir.

TEK kiimesi ile ilgili olarak:

TEK kiimesini olusturan kavramlar iginde blockchain ile mimarlik mesleginin
iligkisinin oldukga gii¢lii oldugu ve giderek yogunlastigi sonucunu ¢ikarilabilir.
Metaverse kavraminin da giderek artan bir ¢calisma alan1 vardir.

Blockchain kavrami teknolojik bir altyapiy: ifade eden multidisipliner yapisina
karsin Metaverse ve NFT teknolojileri blockchain iizerine temellenen uygulama
alanlarini ifade etmektedir.

TEK kiimesini olusturan 3 kavramla ilgili ¢aligmalarin 2020’den itibaren
yogunlastig1 goriilmiistiir.

NFT cok giincel bir kavram oldugundan yayin-atif oranlar1 diger kavramlara
kiyasla daha diisiik bulunmustur.

Yayinlarin ¢aligma konular1 bilylik oranda mimarlik meslegi ile sehircilik
iliskisine odaklanmaktadir.

TEK kiimesindeki kavramlarla ilgili caligmalarda nitelik yiizdesi bakimindan ilk
20’de yer alan ve en yiiksek orana sahip iilke Tayvan iken Tiirkiye ilk 20°de yer
almamaktadir.

Ortak kelime analizi-ag diyagramma gore TEK kiimesindeki blockchain

kavraminin mimarlik meslegi ile iligkisinin daha yogun calisildig1 goriilmektedir.
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e TEK kiimesinde iligkili kavramlar i¢inde “artificial intelligence”, “smart cities”,
“smart contract”, “sustainability”, “future cities”, ‘“urban governance”,
“democracy”, “industry 4.0”, “big data”, “digital transformation” konularinin
yogun olarak ele alindig1 goriinmektedir.

e NFT, “digital architecture”, “digital transformation™, “future cities”, “industry

4.0” kavramlarinin TEK kiimesi ile iliskisinin daha giincel yogunluktadir.

Arastirma sonucunda mimarlik meslegi ile sanal mekan (virtual space) iligskisinde yer alan
toplam yayin say1s1 giincel teknolojiler olusturan TEK kiimesinin yayin sayisindan daha
azdir. Bu da blockchain, NFT, Metaverse kavramlar1 ile mimarlik meslegi iliskisinin

giincelligini, yogunlugu ve potansiyelini gostermektedir.
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5. SONUC

Mekan kavrami ¢ergevesinde gelisen tanimlama ve tartismalar, tarih boyunca insanin
mekanla ilgili diislince ve kavrayis1 kapsaminda ¢esitlenerek, kavramin farkli boyutlar
kazanmasimi saglamistir. Evreni anlamaya yonelik her girisim mekan1 anlamaya
calismay1 da beraberinde getirmistir. Mimarligin en temel konularindan olan mekén,
varolusu geregi fiziksel bir gerceklik olsa da insan1 sarmalayan tiim nesnel ortami ifade
etmektedir. Bu yoniiyle yaklasildiginda mekani insandan bagimsiz degerlendirmenin
eksik bir degerlendirme olacagi sonucu ¢ikarilabilir. Nitekim tarih boyu mekan yalnizca
mimarligin degil; psikolojinin, sosyolojinin, miihendisligin, sinemanin ve felsefenin

tizerine en ¢ok egildigi konulardan biri olmustur.

Aristotle ise mekan1 tiim varliklarin i¢inde varoldugu, tiim hareketleri ve yonleri i¢inde
barindiran bir kap (container of things) olarak tasvir etmektedir. Ona gore mekén;
varliklari, hareketi ve yonii icinde barindirirken, kendi varligint da tanimlayan bosluktur.
Bu baglamda mekan hem bir boslugu ifade ederken hem de kendinin de i¢inde bulundugu
daha biiytik bir bosluk olarak diisiiniilebilir. Bu zincir siirekli biiyiir ve sonsuzluga uzanir.

Nihayetinde tiim varliklari, hareketi ve tiim mekanlari barindiran uzay1 olusturur.

De Certeau ile temelleri ortaya konan postmodern mekan ise yalnizca sabit fiziksel bir
varliktan ziyade, toplumsal pratiklerin, etkilesimlerin sonucu olarak ortaya ¢ikan bir
deneyim olarak goriiliir. De Certeau, postmodern mekani, mekanin pratik kullanimi ve

hikayelerin birlesmesi yoluyla tiretildigi ve siirekli olarak degisen bir yer olarak tanimlar.

Teknolojinin gelismesine bagli olarak gittikce 6nem kazanan sanallik kavrami ¢cogunlukla
bilgisayar teknolojileri ile anilsa da aslinda ifade ettigi anlam daha genis bir perspektife
isaret eder. Sanmak fiil kokiinden tiiretilen sanal kavrami, gergekte var olmayan fakat
zihinsel olarak var oldugu sanilan, gergekmis hissi veren olgular belirtir. Sanal mekan
kavram1 da genellikle dijital teknolojiler ile iliskisi baglaminda anlasilsa da, “sanilan

A0

mekan” bir diissel mekan ifadesidir. Sanal mekan, insan zihninin fiziksel olarak var
olmayan ancak hayal giicii ve inangla var edebildigi diissel mekanlar yaratmaya

yatkinliginin devami niteligindedir.

Sanal mekan en yaygin tabirle “bir yasam ortaminin g¢evresi ile birlikte simiile edilmis
durumu” olarak tanimlanmaktadir. Sanal mekan, dijital teknolojiler ve sanal gergeklik

gibi araglar kullanilarak olusturulmaktadir. Fiziki mekéanlara benzerlik gosterebilecegi
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gibi tamamen hayali de olabilen sanal mekan, iki boyutlu dijital bir resmi degil {i¢ boyutlu
bir evreni ifade etmektedir. Sanal mekan, kullanicilarinin o mekanda fiziksel olarak
bulunmamasina karsin zihinsel olarak o mekana dahil hissedebildigi mekandir. Bu sanal

evrende, bilgiye ulasilabilir, liretilebilir ve diger insanlarla iletisim kurulabilir.

Sanal mekan yapilmak zorundadir; kesfedilemez. Sanal mekadn insa edilecek bir
cografyadir; iklimsiz, heniiz olusmamus yeni bir gezegendir. Insanoglu 6grenmeye devam
ettikce teknolojinin potansiyellerine goére sanal mekan da degisecek, gelisecek ve
giincellenecektir. Bu sanal evrenin iiretimi sz konusu oldugunda mimarlik meslegi
konsept, orglitlenme ve tasarim agamalarinda aktif rol almaktadir. Sanal mekanin fiziksel
mekana bir alternatif olusturacagi goz oOniinde bulunduruldugunda, fiziksel mekanda

edinilmis mimari tecriibeye ihtiya¢ duyulacag diistiniilmektedir.

Bilgisayar tabanli sanal mekan, geleneksel yontemle iiretilmis mimari yapilardan farkl
olarak yercekimi, malzeme, perspektif ve striiktiir gibi sinirlayict 6gelerden bagimsiz
tasarim yapmaya imkan tanimaktadir. Bu kisitlamalarin ortadan kaldirildigr bu yeni
durumda fonksiyon, bigim, sirkiilasyon, organizasyon ve striiktliir kavramlar1 kendi
anlamlarin1 yeniden yaratmaktadir. Bu sebeple sanal mekanin kendine 6zgiin “gérme ve
anlama bi¢imlerine” ihtiyaci vardir. Sanal mekan sadece betimleyici bir form olarak degil
yeni bir anlayis bigimi olarak incelenmelidir. Bilgisayar teknolojilerinin zaman, mekan
ve cografyadan bagimsiz algoritmik yapilariyla sanal mimarlik konseptinin gelismesine
katki saglanmistir. Bunun yaninda sanal mimarlik ve uygulamalarinin bir¢ok farkli alanda

teorik ve pratik olarak ¢alisildig1 gortilmektedir.

Sanal mekanin korunmasu, dijital verilerin giivenligi i¢in ¢esitli yontemler ve teknolojiler
gerektirir. Sifreleme, izleme, yetkilendirme, yedekleme gibi siirecleri i¢eren bu koruma
yontemleri arasinda blockchain teknolojisi 6zgiin yapis1 sebebiyle 6n plana ¢ikmaktadir.
Blockchain teknolojisi, bloklardan olusan ve bloklar halinde saklanan sifrelenmis islem
takibini saglayan dagitik yapidaki bir veri tabani sistemidir. Blockchain teknolojisi,
merkezi olmayan bir veri tabanidir ve giivenli bir sekilde veri saklamak i¢in kullanilir.
Blockchain’de depolanan veriler, bir dijital para birimi, dijital olarak tiretilmis bir sanat
eseri, bir ses dosyasi ya da sanal mekan ifade eden bir 3B dosya da dahil olmak {izere
herhangi bir dijital veri olabilir. Sanal mekan teknolojilerinin korunmasinda blockchain

teknolojisi, giivenligi saglamak i¢in kullanilabilen bir yontem olarak goriilmektedir.
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Dijital bir varlik haline doniigmiis olan sanal mekanlarin ticarilestirilebilmesi de miimkiin
hale gelmistir. Ornegin, sanal diinyalarda (Metaverse) dijital araziler, dijital binalar,
dijital sanat eserleri gibi dijital varliklar NFT (non-fungible token) adi verilen bir tiir
kripto veri birimiyle alip satilabilmektedir. NFT'ler, dijital bir varhigin benzersiz
oldugunu ve bu nedenle birbirinin yerine gegemeyecegini onaylayan, blockchain tabanl
bir veri birimidir. NFT ler fotograflar, videolar, ses dosyalar1 ya da 3B dosyalar gibi
cesitli dijital verilerden olusabilirler. NFT bir blockchain teknolojisi uygulamasi olup
glinlimiizde, oOzellikle dijital sanat endistrisinde kullanilmaktadir. NFT’nin artan
bilinirligi; diger igerik liretim yontemlerinden farkli olarak blockchain tabanli olusu,
benzersizligi, izlenebilirligi, degistirilemezligi, sahiplik ve telif haklar1 yoniiyle degerini

korumasi gibi sebeplerle izah edilebilir.

Metaverse ise “evren Otesi” anlamina gelen, biitiin dijital mekanlarin birlestirilmesiyle
olusturulmus kolektif bir sanal paylagim alani, bir kurgusal evrendir. Metaverse,
Aristotle’in “container of things” tanimina benzer olarak varliklari, hareketi ve yoni
icinde barindirmakta; hem farkli mekénlar1 kapsayan hem de kendinin de iginde
bulundugu daha biiyiik bir sanal mekan1 tanimlamaktadir. Internetin bir tarayici araciligi
ile farkli siteleri birbirine baglamasi gibi, Metaverse de farkli sanal mekan platformlarini

birbirine baglayarak kendi uzayimni olusturur.

Metaverse, De Certeau’nun postmodern yaklasiminda oldugu gibi, gerek iic boyutlu
tasarim yoniinden gerekse kurgusal yonden tasarlanmis ve bitmis bir senaryo degil;
aksine kullanicinin kendi avatarindan baslayarak kimligini, ¢evresini, nesneleri ve
mekanlar1 tasarladigi ¢evrimigi bir deneyim ortamidir. Kullanict pratikleri ve
etkilesimleri ile iiretilen, sanal bir kamusal alan olusturmayr vadeden Metaverse,
insanlarin farklt mekanlar arasinda hareket etmesine ve sanal bir ortamda iletisim
kurmasmma izin verdigi dijital bir diinya olarak tanimlanmaktadir. Metaverse
uygulamalari, fiziki diinya ile sanal diinya arasindaki sinirlar giderek bulaniklasmaktadir
ve yeni bir teknoloji olmasinin yani sira yeni bir is yapis versiyonu olarak goriilmektedir.
Kullanicilar fiziki evrende oldugu gibi egitim gorebilir, kendi isini kurarak para
kazanabilir, farkli insanlarla sosyallesebilir, tasarim yapabilir ya da sadece eglenebilir.
Metaverse'in kullanim alanlari, hizla genislemektedir ve gelecekte fiziki diinyanin daha

bircok alanin da Metaverse teknolojisine adapte olacagi diisiiniilmektedir.
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Mimarlik meslegi, insanlarin yasam alanlarini tasarlayan, insa eden ve gelistiren kisilerin
faaliyetlerini kapsamaktadir. Mimarlik meslegi, insanlarin yasadigi ve etkilesimde
bulundugu mekanlar1 sekillendirirken, estetik, islevsellik, siirdiiriilebilirlik ve toplumsal
sorumluluk gibi bir¢ok 6nemli faktorii bir araya getirmektedir. Tarihten giiniimiize
mimarlik mesleginin bu misyonu donemsel olarak degisiklikler gostermis ve siire¢ icinde
donemin sartlarina gore meslek rolleri de evrilmistir. Her donemdeki farklt mimari
tarzlar, yapt malzemeleri ve teknolojik ilerlemeler, mimarlarin tasarim ve insa
siireclerindeki yaklagimlarini degistirmis ve yeni perspektifler kazandirmistir. Yakin
gelecekte de mimarlik mesleginin nasil evrilebilecegi ve roliiniin nasil degisebilecegi
glinimiiz literatlirliniin 6nemli tartisgma konularindan biridir. Blockchain, NFT ve
Metaverse gibi yeni teknolojilerin kullaniminin mimarlik alaninda yeni firsatlar ve

uygulamalar sunarak meslegin pratigini doniistiirebilir.

Dijital ¢caga gelmeden ¢ok dnce de mimarlik ¢evrelerinde tartigilmaya baslanan deneyim
tabanli, etkilesimli mimari kavrami teknolojinin de gelismesiyle beraber farkli bir boyut
kazanarak yeni bir ¢ercevede tartisilmaya baslanmistir. Mimarinin yasadigi en dikkat
cekici doniisiimlerden biri de mimari iirlin ve kullanicilar arasindaki iliskide meydana
gelen dontlistimdiir. Mimari eser bitmis, statik bir son iirlin olmaktan ¢ikmis; kendi
kimligini kullanicisiyla olan etkilesimi iizerinden yeniden tanimlayan dinamik bir
deneyime doniismiistiir. Eser sahibi eseri elinde tutan kisi degil, eser tizerindeki kontrolii
goniillil bir sekilde kullanici ile paylasan ve eseri degil, eserin olusturacag: etkilesimi
tasarlayan kisi olmustur. Kullanict da pasif konumundan ¢ikarak eseri tamamlayan ve
onunla kurdugu etkilesim tizerinden ona anlam yiikleyen hatta bazi noktalarda mimari
eserinin bir parcasi haline gelen aktif bir katilimc1 konumuna ge¢mistir. Bu durum
sahiplik hakki kavramini da doniisiime ugratmistir. Mimarlik mesleginde yasanan tiim bu
doniistimlerin iizerine internet teknolojisinin geligmesiyle mimari iiriin de kolektif olarak

iiretilen dinamik bir siirece doniismeye baslamistir.

Giliniimiizde fiziki diinya ile sanal evren arasindaki sinirlar giderek bulaniklagmstir.
Yapisi geregi fiziksel gerceklik ile var olan mimari, sanal gergeklik de dahil edilerek ¢cok
boyutlu bir 6zellik kazanmigtir. Zaman ve mekan fark etmeksizin siirekli birbirine baglh
olma hali, mimari yapilara kadar genislemistir. Tiim bu gelismeler hi¢gbir zaman fiziki
mekan ihtiyacin1 gideremeyecekse de insanin aidiyet hissini ve zaman-mekan algisin

degistirecegi diisiiniilmektedir. Fiziki olarak orada olmayan ama her yerde ve her an
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mevcut olabilen, kiiresel bir ag ile birbirine bagl sanal mekanlar ile insanligin diigiinme
biciminin ve mekan algisinin doniisecegi diisiiniilmektedir. Tiim bu doniisiime ayak
uydurabilmek i¢in birtakim mimari ¢evrelerde fiziki mekanla sanal mekanin birlikte

calistig1 hetero-mimari adinda yeni bir mimari tavrin gerekli oldugu savunulmaktadir.

Deneyim temelli mimari anlayis1 Metaverse’de yeniden yorumlanmis ve kullanicr yerini
avatarma birakmistir. Kisiler avatarlar1 araciligiyla dijital sanal mekanlarda bulunmakta
ya da mimari eserinin kendisi ile etkilesime gecerek dinamik bir iliski kurabilmektedir.
Once internet ardindan da Metaverse mekan ve zaman baglaminda ortamlar arasi bir
konumda bulunmaktadir. Bu diizlemde icra edilen mimarlik meslegi de Metaverse’iin
karakteristik yapis1 sebebiyle farkli zaman ve mekandan kisiler tarafindan
deneyimlenebilir. Metaverse mimarisi, kullanicisi/katilimcist arasindaki iki yonlii bir

iligki lizerinden stirekli olarak yeniden tanimlanan mimari olarak ifade edilebilir.

Glinlimiiz mimari anlayisinda ‘nesne’ merkezli degil ‘deneyim’ merkezli bir mimari tavir
benimsenmeye baglamigtir. Tasarimcilar da kullanicist ile iligki kuran, etkilesimli ve
hibrit mimari yapilara yonelmektedir. Bu baglamda kiiresel bir ag ile birbirine baglanan
sanal mekanlar; mimarlik, sanat, miihendislik gibi bilimlerin de ortam bir zeminde
birlikte tliretmesine imkan tamimakta ve mimariyi ger¢ek zamanli bir deneyime
dontistiirmektedir. Yazilim gelistiriciler tarafindan genellikle kullanicilarin tasarlamasi
icin bos bir evren olarak sunulan sanal mekanlar1 olusturan kullanicilarin ¢ogunlugu,
tasarim egitimi ve gegmisi olmayan bilgisayar kullanicilaridir. Ancak giiniimiize geldikce
bu sanal evren, profesyonel mimarlik ofislerinin ve ¢ok sayida mimarin radarina girmeye
baslamistir. Aslen mimar olmayan ¢ok cesitli ¢evrelerden, her yastan ve kimlikten,
tamamen hayal giicii ile tasarim yapan kisilerle, profesyonel anlamda mimarlik yapan
kisilerin birlikte tasarladig1 bu sanal mekanlar “eklektik” olarak tanimlanabilir. Mimari
tasarimcilar, fiziksel gercekligin sinirlarindan 6zgiirlesmis, tek sinirin hayal giicii oldugu
Metaverse’i deneysel bir ortam olarak kabul etmektedir. Bunun yaninda etkilesimli ve
deneysel bir mimari anlayisin gelismesinde Metaverse mimarisinin katkilari olabilecegi

diistiniilmektedir.

Boylesine yeni bir sanal mekan kavramini her disiplin kendi bakis tarziyla ele almaktadir.
Mimarlik disiplini tarihsel gelisimi g6z 6niinde bulunduruldugunda dénemlerin sanatsal,

ekonomik ve teknolojik durumlarina gére gok farkli asamalardan gegmistir; ancak gelinen
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dijital cagda mimarlik biliminin yerinin nasil tanimlanacagi heniiz lizerinde uzlasilmis
goriinmemektedir. Bu yeni ¢ok katmanli sanal evren, kendi baglaminda incelenerek
sanatsal ve mimari bi¢im olarak dijital sanat/NFT ve sanal mekan/Metaverse vb. konulari

irdelenerek nasil olmalidir sorusuna cevap aranmalidir.

Yiizyillardir, el ¢izimi ve temel ¢izim araglartyla meslegini icra eden mimarlar, bilgisayar
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bir ara¢ olarak CAD, BIM programlari ve ¢ok ¢esitli
gorsellestirme yazilimlart ile galismaya baslamislardir. Yakin ge¢miste bilgisayar
teknolojisindeki gelismelerle bu yazilimlar gelistirilerek daha kompleks tasarimlar
yapmaya elverisli hale getirilmistir. Ancak yasanan tiim bu gelismeler yalnizca mimari
tasarim araglarinin degigsmesine sebep olmustur, mimarin yerine gegememistir. Yine de
bu araglarin giinden giine gelisen yapilari sebebiyle, dnceleri hayata gecirilmesi miimkiin
olmayan yapilar insa edilebilmeye baslanmis ve sagladigi esnek diislince sebebiyle
tasarimcilarin da zihni doniismeye baglamistir. internetin gelecegi olmasi dngoriilen ii¢
boyutlu sanal mekanlar ve Metaverse de mimarin yerine gecmese de tasarim araglarinin
ve tasarlama bi¢iminin degismesine ve dolayli olarak mimarin zihninin déniismesine

sebep olabilir.

Bilgisayar ve ag teknolojilerinin dnce metin tabanli, ardindan gorsel igerikli yapilari
glinlimiizde iki boyuttan iigiincli boyuta gecmeye baslamistir. Bu gecis sanal mekan
kavramini dogurmus ve fiziki mekana ait geometri, doku, bigim ve islev gibi bilesenlerin
sanal mekénlara da adapte edilmesini mecburi kilmistir. Dijital teknolojilerin {iglincii
boyuta evrilmesiyle ortaya ¢ikan sanal mekanlar1 ¢ogunlukla yazilimeilar ve kullanicilar
tasarlamaktadir. Ancak son yillarda giderek artan ¢evrimici faaliyetler gostermektedir ki;
bu sanal mekanlarin mekansal organizasyon, islev, yon bulma ve kullanici iligkileri vb.

problemleri ancak profesyonel tasarimcilar tarafindan ¢oziilebilecektir.

Sanal mekanin ve Metaverse’in, sanat ve mimari agisindan ne ifade ettigi, olasiliklari ve
kavramlar1 nasil doniistiirecegi mimar ve sanatcilarin glindemini olusturan sorular arasina
girmistir. Bilgisayar teknolojilerinin teknik ¢er¢evesinin disina ¢ikarak giinliik hayatin bir
parcas1 olmasiyla birlikte, iginde barindirdig1 potansiyelin ilk farkina varanlar sanat¢1 ve
tasarimcilar olmuslardir. Bilgisayarlarin ve aglarin metinden gorsele, gorselden; yani iki
boyuttan ii¢ boyuta gecisi dijital sanat ve mimarligi miimkiin kilmistir. Tim bu teknolojik

gelismeler, yeni bir sanatsal ve mimari tavir olusturmak noktasinda yardimer olabilir.
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Metaverse’in yeni sanat ve tasarim dilini tartigsmak, yalnizca bu evrende yapilan sanat ve
mimari uygulamalar1 degil, gelecegin baska hibrid ve sanal ortamlarinda yapilacak
uygulamalara da yol gostermek noktasinda 6nemlidir. Olduk¢a hizli gelisen tiim bu
teknolojik gelismeler arasinda Metaverse’in, varligini ya da giincelligini ne kadar siire
koruyacag: bilinmese bile bu evrendeki tiim denemeler ve tartigmalar, baska bir evrene
taginabilir ya da gelecegin sanatsal ve mimari kolektif bellegini olusturmak noktasinda

faydali olabilir.

Bu c¢alismada, gilincel sanal mekan teknolojisi kavramlari ile daha eski sanal mekan
kavramlarimin mimarlik meslegindeki rolii karsilastirilmistir. SM kiimesinde yer alan
anahtar kelimelerin literatiirde daha genis alan1 kapsadigi ve bu minvaldeki ¢aligmalarin
bilgisayar teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak 1990’11 yillardan baslayarak
giderek arttigi gorilmiistiir. Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler mimarlik
mesleginin icra ve yorumlanma bi¢imlerini dogrudan etkilemistir. Nitekim SM
kiimesindeki kavramlar TEK kiimesindeki kavramlara kiyasla daha kokli oldugundan
sayica daha fazla ¢alisma bulunmaktadir. Ancak TEK kiimesinde yer alan anahtar
sOzciikler, sanal mekan uygulamalar i¢inde daha spesifik ve daha giincel bir ¢alisma
alanina igaret etse de yayin-zaman trendi agisindan kisa donemde ¢alismalar katlanarak

artmigtir.

Virtual reality kavraminin virtual space kavramina kiyasla mimarlik meslegi ile giderek
yogunlasan gii¢lii bir iligkisi vardir. Bu durum virtual space kavraminin bir mekan ifadesi
olmas1 dolayisiyla mimarlik meslegi ile dogrudan iligkili olmasina karsin, virtual reality
kavramimin bir teknolojiye isaret eden multidisipliner yapisi sebebiyle aciklanabilir.
Nitekim virtual reality kavrami yayimn ve atif bakimindan tiim kavramlardan daha fazla
caligmanin oldugu bir alandir. Bu alanda en yaygin uygulamalar sehircilik, miizecilik,
kiiltiirel miras, kullanic1 deneyimi-algi, egitim ger¢evesinde verilmistir. Yayinlarin nitelik
analizinde iilkelerin (Ongoriilen teknolonojik) gelismislik durumlar ile nitelik
durumlarinin iligkisi diigiiktiir. Nitekim ABD menseili yayinlarin sayica baskin olmasina
ragmen Belgika en az yayin yapilan iilkelerden olmasina karsin en nitelikli yiizdeye sahip
iilke olmustur. Buradan hareketle en ¢ok yayma sahip iilkenin en nitelikli oldugu
anlamma gelmedigi sonucu c¢ikarilabilir. Tirkiye’nin nitelik yiizdesi bakimindan en
diisiik iilke olmasindan dolay1, mimarlik meslegi ile sanal mekan kavramlariin iliskisine

yeterince etkili odaklanmadig1 goriilmiistiir.
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Blockchain, NFT, Metaverse teknolojileri arasinda blockchainin digerlerine kiyasla
mimarlik meslegi ile iligkisi daha giiglii olup giderek yogunlasmaktadir. Bunun
blockchainin diger teknolojilerin altyapisini olusturan kapsayici yapisi ile iligkili oldugu
diisiintilebilir. Nitekim blockchain kavrami teknolojik bir altyapiyr ifade eden
multidisipliner yapisina karsin, Metaverse ve NFT teknolojileri blockchain iizerine
temellenen uygulama alanlarin1 ifade etmektedir. NFT ve mimarlik meslegi ile
caligmalarin en az olmasi; bu kavramin daha ¢ok dijital sanala iliskili olusu ve Metaverse
gibi dogrudan bir 3B mekan ifade etmemesi ile izah edilebilir. Ancak yine de bu kavramin
da yayin-trend baglaminda potansiyeli yiiksektir. Metaverse’in dogrudan bir sanal mekan
ifadesi olmasi bakimindan giderek artan bir ¢alisma alani vardir. Tim giincel sanal mekan
teknolojileri ile ilgili caligmalarin 2020°den itibaren yogunlagmasi ve katlanarak artmast,
bu kavramlarla mimarlik mesleginin iliskisinin gilincelligini dogrulamistir. Arastirma
sonucunda mimarlik meslegi ile sanal mekan (virtual space) iligskisinde yer alan toplam
yayin sayisi giincel teknolojiler olusturan TEK kiimesinin yayin sayisindan daha azdir.
Bu da blockchain, NFT, Metaverse kavramlar1 ile mimarlik meslegi iliskisinin
giincelligini, yogunlugu ve potansiyelini gostermektedir. Ayrica bu kavramlarla sanal
mekan terminolojisi de giincellenmektedir. Ancak Tiirkiye, bu giincel kavramlara

odaklanan iilkeler arasinda nitelik yiizdesi siralamasinda ilk 20’de yer alamamastir.

Sanal mekan teknolojilerinin  mimarlik meslegini nasil etkiledigi, literatiirdeki
diisiincenin ne yonde oldugu ve bakis acis1 gibi degerlendirmelerin bu yeni gelismelerin
yoniinii ve yogunlugunu tespit etmek agisindan 6nemli oldugu degerlendirilmektedir. Bu
nedenle, bu calisma sanal mekan kavraminin mimarlik disiplini agisindan giincel olarak
nasil ele alindigini, literatiirdeki goriislerin durumunu vb. ortaya koymak i¢in 6nemli bir

boslugu dolduracag: degerlendirilmektedir.

Bu calismadan elde edilen veriler ve analiz sonucunda muhtemel arastirmalara sunlar

Onerilebilir:

e Tiirkiye’de giincel sanal mekan teknolojileri arastirmalarinda niteligin
tyilestirilmesi,

e Benzer ¢alismanin farkli anahtar kelimeler kullanilarak genisletilmesi,

e Farkli veri tabanlarinda, dillerde ve indekslerde 6rneklem grubunu ¢esitlendirerek

yapilmasi, onerilebilir.
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