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ONSOZ

"Metaverse: Kurgusal Mekan Tasarimimin Gelecegi" adli tez ¢alismam, akademik bir
arastirmanin 6tesinde, beni bilinmeyenin siirlarina tasiyan bir kesif seriiveni oldu. Bu
heyecan verici yolculukta yanimda olan herkese derin minnettarligimi1 sunmak istiyorum.
Her zaman rehberim olan ve bilgi denizinde yol gosteren saygideger tez danismanim Dr.
Ogr. Uyesi Arzu ERCETIN’e igten tesekkiirlerimi sunarim. Danismanimin destegi, bu
tezin temelini olusturdu. Istanbul Kiiltiir Universitesi I¢ Mimarlik Boliimii'niin degerli
Ogretim Tlyelerine, mesleki ve akademik gelisimime sunduklar1 katkilardan otiirii
stikranlarimi sunuyorum.

Hayatimin her aninda yanimda olan ve inancin1 hi¢bir zaman kaybetmeyen aileme annem
Selma AYDIN ve babam Avni AYDIN’'a sonsuz sevgi ve minnettarhigimi ifade
ediyorum. Onlarin sagladig: destek ve giiven, bu yolculugun her adiminda benimle oldu.
Can dostum Onur SONMEZ ve kardesim Dr. Berfin Ozgenur AYDIN'a, zor anlarda
yanimda olduklar1 ve bana gii¢ verdikleri i¢in 6zel bir tesekkiir bor¢luyum. Onlarin
dostlugu ve destekleri, bu akademik yolculugu daha da anlamli kildx.

Bu tez, metaverse ve kurgusal mekan tasariminin smirlarimi zorlarken, degerli
danigmanimin rehberligi, 6gretim kadromuzun bilgisi, ailemin sevgisi, dostlarimin
destegi ile sekillendi. Bu siireci benimle birlikte yiiriiyen ve her zaman yanimda olan
herkese en derin tesekkiirlerimi sunuyorum.

Ocak 2024
Ozgiir Can Aydin
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KISA OZET

METAVERSE: KURGUSAL MEKAN TASARIMININ GELECEGI
Ozgiir Can Aydin

Bu tez, hizlanan dijitallesme ¢aginda sanat, tasarim ve mimarlik alanlarinda meydana
gelen dontistimlere, 6zellikle Metaverse ve kurgusal mekan tasariminin bu siiregteki
etkilerine odaklanmaktadir. Metaverse, teknolojik gelismelerin bir araya gelmesiyle
olusan bir olgu olarak tanimlanmakta ve bu yeni dijital evrenin, kullanicilarin sosyal ve
ekonomik etkilesimleri tizerindeki etkisi incelenmektedir. Calismada Metaverse'nin dijital
ve fiziksel diinyalar1 ile kurgusal mekan tasarimi arasindaki etkilesim, sanat ve
teknolojinin bir araya getirdigi sinerji ve bunun kullanic1 deneyimleri ve mekan algisi
tizerindeki etkileri mimari agidan ayrintili olarak tartisilmaktadir. Ayrica Metaevrenin
tarthsel gelisimi ve kurgusal mekan tasariminin kullanici deneyimlerine etkileri de
incelenmektedir. Bu tasarimin temel unsurlar1 ve 6zellikleri, Metaverse deneyimlerine
nasil katki sagladigi, kullanicilarin mekan algisini ve deneyimlerini nasil sekillendirdigi

de bu ¢alismanin kapsamindadir.

Tez, kurgusal mekan tasariminin ilke ve wunsurlarinin dogru uygulanmasinin,
Metaverse'deki dijital mekanlarin algilanmasi ve deneyimi lizerinde 6énemli bir etkiye

sahip oldugunu, dolayisiyla daha anlamli ve derin bir Metaverse deneyimi yaratma

viil



potansiyeline sahip oldugunu ileri siiriiyor. Son olarak Metaverse ve kurgusal mekan
tasariminin kullanicilarin dijital diinyalarla olan etkilesimlerini nasil doniistiirebilecegi ve
bu alanda nasil daha etkili tasarim stratejileri ve uygulamalar1 gelistirilebilecegi tizerinde

durulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Kurgusal Mekan Tasarimi, Mimari ve Dijital Ortamlar,

Stirrealizm, Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR)
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ABSTRACT

Ozgiir Can Aydin
METAVERSE: THE FUTURE OF FICTIONAL SPACE DESIGN

This thesis focuses on the transformations in the fields of art, design, and architecture in
the rapidly digitalizing age, particularly on the impact of the Metaverse and fictional space
design in this process. The Metaverse is defined as a phenomenon resulting from the
convergence of technological advancements, and the study examines its influence on
users' social and economic interactions. The interaction between the digital and physical
worlds of the Metaverse and the design of fictional spaces, the synergy created by the
combination of art and technology, and its effects on user experiences and spatial
perception are discussed in detail from an architectural perspective. Additionally, the
historical development of the Metaverse and the impact of fictional space design on user

experiences are examined. The fundamental elements and characteristics of this design
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and how they contribute to the Metaverse experiences, shaping users' spatial perception

and experiences, are also within the scope of this study.

The thesis argues that the proper application of the principles and elements of fictional
space design has a significant impact on the perception and experience of digital spaces
in the Metaverse, thus having the potential to create a more meaningful and profound
Metaverse experience. Finally, it explores how the Metaverse and fictional space design
can transform users' interactions with digital worlds and how more effective design

strategies and applications can be developed in this area.

Keywords: Metaverse, Fictional Space Design, Architectural and Digital Environments,

Surrealism, Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR)
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1. GIRIS

Dijitallesmenin hizlandig1 bu zamanlarda, sanat, tasarim ve mimarlik sahalarinda sinirlar
yeniden sekillenmektedir. Teknolojik gelismeler, yasantimizin her alanini etkili bir sekilde
yeniden sekillendirirken, 'Metaverse' adi verilen dijital evrenin olusumuna taniklik
etmekteyiz. Neal Stephenson'in 1992 yilinda yayinladig1 'Snow Crash' adli bilim kurgu
tiiriinde olan romaninda ilk kez ortaya atilan 'Metaverse' terimi, kullanicilarin avatarlar
araciligiyla karmasik sosyal ve ekonomik etkilesimlerde bulundugu, paylasimli olan ii¢
boyutlu sanal mekanlar1 ifade etmektedir. Bu diinya, gercek diinyanin yani sira var
olabilmekte ve bazi durumlarda onun yer degisebilmektedir. Teknolojideki siirekli hale
gelen gelismelerle birlikte bu kavram, daha genis bir anlam kazanmis ve bilim kurgu

unsuru olmaktan ¢ikarak giiniimiiz ve gelecegin 6nemli bir pargasi haline gelmistir.

Kurgusal mekanlar, edebiyat ve sinemada ¢okg¢a basvurulan, hikayenin gectigi ¢evreyi ve
diinyay1 betimleyen unsurlardir. Kurgusal mekanlar, hikayenin baglamini, atmosferini ve
siirlarint  belirlerken, ayni zamanda hikayenin sosyal ve psikolojik boyutlarim
okuyucuya veya izleyiciye daha genis ve derin bir perspektiften aktarmaktadir. Mekan
kurgusu, bir hikayenin veya diinyanin sekillendirilmesinde ve anlamlandirilmasinda
onemli bir unsur olup, okuyucu ve izleyicinin hikayeye olan duygusal, zihinsel
baglantisin1 giiclendirmektedir. Metaverse'in genislemesi ve karmasikliginin artmasiyla
birlikte, kurgusal mekan tasariminin 6nemi de artmaktadir. Mekéan tasarimcilart ve
mimarlar, somut diinyanin fiziksel smirlamalarindan bagimsiz olacak sekilde
Metaverse'de sanal mekanlarda {iretim yapma firsati elde etmektedirler. Bu durum, hayal
giicliniin smurlarint zorlayan ve yeni tasarim potansiyellerini ortaya ¢ikaran yeni ve

heyecan verici bir ¢agin baslangicini isaret etmektedir.



1.1. Arastirmanin Amaci

Bu tez calismasinin temel amaci, Metaverse ve kurgusal mekéan tasariminin dijital
deneyimler ve mekan algilart iizerindeki rollerini ve etkilerini derinlemesine incelemektir.
Aragtirma, Metaverse ortamlarinda kurgusal mekan tasarimcilarinin olusturduklar1 sanal
ortamlarin ve deneyimlerin kullanicilar tarafindan nasil algilandig1 ve deneyimlendigi ile
ilgili kritik unsurlart ortaya koymay1 hedeflemektedir. Bu baglamda, kurgusal mekan
tasariminin temel 6zellikleri ve unsurlari, kullanicilarin Metaverse deneyimlerine nasil

etki ettigi ve dijital mekan algilarina nasil yon verdigi iizerine odaklanilacaktir.

Ayrica, bu ¢alisma, kurgusal mekan tasariminin ¢esitli 6zellikleri ve ilkelerinin Metaverse
ortamlarinda nasil yansitildigina ve bu yansimalarin kullanicit deneyimlerine nasil etki
yaptigina dair kapsamli bir analiz sunmayr amacglamaktadir. Tez, ayni1 zamanda,
Metaverse ve kurgusal mekan tasariminin birlesimindeki yeni ve yenilik¢i uygulama
alanlar1 ile potansiyelleri kesfetmeyi hedefler, boylece bu arastirma, kurgusal mekan
tasarim1 ve Metaverse deneyimlerini daha etkin bir sekilde anlamamiza ve tasarlamamiza

olanak taniyacak degerli bilgiler ve iggoriiler sunmaktadir.

Bu tezin 6nemi, Metaverse ve kurgusal mekan tasariminin, mimarlik, sanat ve teknoloji
disiplinlerinin kesisim noktasinda nasil énemli bir rol oynadigini ve bu alanlarda nasil
yenilik¢i yaklasimlar gelistirebilecegini vurgulamaktadir. Arastirmanin sonuglari, dijital
ve fiziksel diinyalar arasindaki etkilesimi daha 1y1 anlamamiza ve kullanic1 deneyimlerini
zenginlestiren, etkilesimli ve anlamli dijital mekanlar tasarlamamiza olanak taniyacaktir.
Dolayisiyla, bu ¢aligma, hem akademik literatiire hem de uygulamali tasarim alanlaria

onemli katkilar saglamay1 amaglamaktadir.



1.2. Kapsam

Bu tez c¢alismasinin kapsami, kurgusal mekan tasarimi alanlarini, dijital ve somut
diinyalarin etkilesimi ve sanat,felsefe ile teknolojinin harmanlanmasi g¢er¢evesinde
incelemektedir. Mimari bir bakis agisindan, disiplinler kullanicilara alternatif deneyim
alanlar1 sunarak yeni bir mekan anlayisimi getirmektedir. Olusturulan bu mekanlar,
bicimlerine gore farklilik géstermekte ve Metaverse baglaminda kendi islevlerine gore

yerlerini bulmaktadir.

Tez ¢aligmasinin ilk boliimii, genel haritay1 cizmekte ve ¢alismanin temel gayesini,
kapsamini ve arastirma yontemini belirlemektedir. Ikinci boliim, Metaverse'in tarihsel
siirecini ve teknolojik devrimini mimari bakis acisiyla ele almakta. Uciincii bdliim,
Metaverse'in evrimini ve kurgusal mekan tasariminin kesistigi ortak noktalara
odaklanmaktadir. Metaverse'in gelisimi ve kurgusal mekan tasarimindaki siirecler mimari
bir bakis agisiyla incelenmektedir. Bu boliimde, dijital mekanlar ve kullanic1 deneyimleri
acisindan bu doniistimlerin etkileri analiz edilmektedir. Dordiincii boliim, oyunlar, sosyal
platformlar ve sinema gibi farkli dijital ortamlardaki kurgusal mekan tasarimi 6rneklerini
inceleyerek, bu siirekli genisleyen uygulamalari ele almaktadir. Her bir 6rnekte, mekan

kullanim1 ve tasarimi gorsellerle analiz edilmektedir.

Besinci boliimde, kurgusal mekan tasariminin Metaverse igerisindeki temel ilkeleri ve bu
ilkelerin nasil uygulandigi ele alinmakta, ayrica bu ilkelerin dijital mekanlar1 ve kullanici
deneyimlerini nasil sekillendirdigi ve etkileri degerlendirilmektedir. Son bélim, tez
calismasinin genel sonuglarin1 sunmaktadir ve incelemektedir. Arastirmanin genel
bulgular1 ve sonuglari, mevcut literatiire ve arastirmaya ne tiir bir katki sagladigi ve bu
sonuglarin Metaverse ve kurgusal mekan tasariminin gelecekteki arastirmalart i¢in ne

Onerdigi ele alinmaktadir.



1.3. Yontem

Bu ¢alisma, Metaverse ortamlarinda kurgusal mekan tasariminin dijital deneyimler ve
mekan algilart lizerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde incelemeyi amaglamaktadir.
Aragtirmanin odagini Metaverse'deki kurgusal mekanlarin tasarimcilar1 tarafindan
olusturulan sanal ortamlarin ve deneyimlerin kullanicilar tarafindan nasil algilandigi ve
aktarildig1 olusturmaktadir. Bu tez, kurgusal mekan tasarimimin bu 6nemli ydnlerini
ayrintilt olarak tartisarak, kullanicilarin Metaverse deneyimlerini ve dijital mekan

algilarini etkileyen temel unsurlar1 ve 6zellikleri ortaya ¢ikarmay1 amaglamaktadir.

Tez, kurgusal mekanlarin tasarim siireclerine, anlam yaratma yOntemlerine ve
kullanicilarla olan etkilesimlerine 6zel O6nem vermektedir. Metaverse'de estetik,
islevsellik ve hikaye anlatimi gibi mekan tasarimina ait unsurlarin animasyonu ve
kullanict deneyimlerine etkileri detayli olarak incelenmektedir. Bu analiz, mekanin
kullanict deneyimi {izerindeki roliinli, sanal diinyalarda mekan algisinin nasil
sekillendigini ve bu alginin kullanici etkilesimleri ve davranislart iizerindeki etkilerini
derinlemesine kesfetmeyi amaclamaktadir.Tezin temelindeki kapsamli literatiir
aragtirmasi, Metaverse ve kurgusal mekan tasarimi konularinda yazilmis kitap, makale,
yiiksek lisans ve doktora tezleri gibi kaynaklarin derinlemesine incelenmesini
icermektedir. Bu siireg, konuyla ilgili mevcut akademik ¢alismalarin kapsamli bir sekilde

degerlendirilmesini saglar ve tezin teorik temelini gli¢lendirir.

Arastirmanin bir diger 6nemli boyutu ise Metaverse ve oyun sektdriinde deneyimli
profesyonellerle gergeklestirilen bilgi toplama faaliyetleridir. Bu alanda c¢alisan
uzmanlarla yapilan roportajlar, sektoriin mevcut durumu ve gelecekteki trendler hakkinda
kapsaml1 bilgi sagliyor. Bu goriismeler tezin konusuna pratik ve giincel bir bakis agis1
kazandirmakta ve teorik bulgulart somut oOrneklerle desteklemektedir. Bu iki
metodolojinin birlesimi hem literatiire dayali genis bir bakis a¢is1 hem de tez konusuna
yonelik pratik ve giincel bir bakis agist saglamaktadir. Literatiir arastirmasi teorik
cercevenin olusturulmasinda etkilidir; Endiistri profesyonelleriyle yapilan roportajlar, isin

pratik ve uygulamali yonlerine derinlemesine bir bakis agis1 kazandirdu.
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2. KURGUSAL MEKAN TASARIMININ TEMELLERI

Kurgusal mekan tasarimimin temelleri ger¢ek ve hayali diinyalarin kesisiminde
yatmaktadir. Bu tasarim siireci, yazarlarin ve sanatgilarin okuyucular1 veya izleyicileri
farkli bir zamana ve mekana tagimak ic¢in kullandiklar1 hayali diinyalarin yaratilmasini
icermektedir. Kurgusal ortamlar bir hikayenin veya anlatinin merkezinde yer alir ve
genellikle karakterlerin, olay orgiisiiniin ve genel temanin veya mesajin gelisimini
desteklemektedir. Bu mekanlar, olusturulduklari edebi veya gorsel eserin tiiriine, temasina
ve atmosferine uygun olarak tasarlanmaktadir. Ornegin bilim kurgu eserlerinde teknolojik
gelismeler ve uzayin sonsuzlugu 6n plana ¢ikarken fantastik eserlerde biiyii, mitoloji ve
alternatif gerceklikler 6nemli bir yer tutmaktadir. Kurgusal mekan tasarimi bu unsurlari
izleyicinin veya okuyucunun deneyimini zenginlestirmek ve eserin icine ¢ekmek icin

kullanir.

Kurgusal mekanlarin tasarimi ayn1 zamanda mekanin fiziksel 6zelliklerini, sosyal ve
kiiltiirel baglamin1 ve hikayedeki islevselligini de igerir. Ortamin tasarimi hikayenin
gectigi donemi, kiiltiirel gegmisi ve sosyoekonomik kosullari yansitabilir. Ornegin bir
romanin gectigi eski bir kalenin tasarimi o donemin mimari tarzini, toplumsal
hiyerarsisini, tarihi olaylarini yansitir. Kurgusal mekanlar ayn1 zamanda karakterlerin i¢
diinyalarin1 ve hikdyenin alt metnini de ifade edebilir. Ornegin koyu renklerle dolu bir
orman sahnesi, bir karakterin karsilagtig1 i¢sel korkular1 ve belirsizlikleri simgeleyebilir.
Bu sayede kurgusal mekan tasarimi, bir eserin anlamini derinlestiren ve katmanli hikaye

anlatim1 sunan gii¢lii bir ara¢ haline gelmektedir

2.1. Kurgusal Mekan Kavram ve Tanimi

Thomas More'un 1516 yilinda yazdigi "Utopya" adli eseri, tarihte ilk kez 'iitopya'
teriminin ortaya ¢iktifi metindir. TDK'nin 2019 yilinda yaptig1 tanima gore 'itopya',

gerceklesmesi miimkiin olmayan miimkiin olmayan tasari veya diisiinceyl ifade



etmektedir. Ancak 'Utopya' aslinda bir dil oyunuyla yaratildi. Yunanca'da 'Ou-topos' "yer

nn

yok" anlamina gelirken, "topos" "yer" veya "bosluk'u, 'ou' ise olumsuzluk ekini temsil
eder. BOylece 'ou-topos', "hicbir yer" veya "var olmayan yer" anlamimni tasimaktadir

(Mikaeili, M. 2020).

Utopya kavrami ¢ok siklikla ideal bir toplum diizenin, esitligin, adaletin ve mutlulugun
hakim oldugu bir toplumun betimlemesi olarak kullanilir. Utopyalar genellikle kurgusal
mekanlar olarak sunulmakta ve bu ideal toplumlarin mekansal diizeni, yapis1 ve isleyisi
yazarlar tarafindan detayli bir sekilde anlatilmaktadir. Bu alanlar toplumun ideal olarak 6
nasil islemesi gerektigine dair belirli fikir ve degerleri yansitir. Kurgusal yerler ve
itopyalar, ideal toplumlar ve diinyalar hakkindaki fikirleri ve hayalleri kesfetmek i¢in bir
ara¢ olarak kullanilir. Bu kavramlar, yazarlarin ve diisliniirlerin sosyal, politik ve
ekonomik diizenlemelerle ilgili belirli deger ve inanglara sahip olduklarini gésterme islevi

gorur.

Platon, iitopyanin bilinen ilk 6rnegini Antik Yunan uygarliginda ortaya koymustur
(Tanilli,S .1991). Platon'un bu eserinde ideal bir toplumsal diizenin yaratilmasi
amaglanmis ve bu diizenin temeli felsefe, adalet, egitim ve yonetim {lizerine kurulmustur.
Platon ideal toplumunu net bir sinif yapisi iizerine insa etti. Bu yapinin temel taslari;
Toplumu yonlendiren bilge filozoflari, toplumu koruma gorevini iistlenen asker ve
mubhafizlari, toplumun temel ihtiyaclarini karsilayan iiretici sinifi igerir. Bu tiretici sinifi
zanaatkarlar1 ve ciftcileri igerir. Platon'un goriisiine goére her bireyin en dogal
yeteneklerine uygun bir rolde bulunmasi gerekir. Bu anlayisa gore, en iyi oldugu alanda
calisan herkes toplumun en yiiksek potansiyeline ulagmasini saglayacaktir (Eflatun.

1971).

Platon'un "Devlet" adli eseri diger iitopyalara gore en az kentsel imaja sahiptir. Platon i¢in
ideal model, Atina'nin 'polis' kavramindan ¢ok, niifusu koylere dagilmis olan Sparta
devletine dayanmaktadir. Bu savunmaci polis yaklasimiyla sekillenen "Devlet"te
koruyucu sinifin temel gorevi, vatandaslarin hukuka uygun davraniglarin1 denetlemek ve
sehir disindan gelebilecek saldirilara karsi koruma saglamak olarak tanimlanmaktadir

(Eflatun. 1971).



Platon'un mekan tasarimi felsefesinin incelenmesi, toplumun genel iyiligi i¢in ¢alisan ve
0zel miilkiyet hakkina sahip olmayan koruyucu smifin yasam alanlar1 {izerinde
yogunlagmaktadir. Bu yasam alanlart minimalizm ve islevsellik 6n planda tutularak
tasarland1. Ayrica dekorasyondan, liiksten ve gereksiz esyalardan arindirilmis bu alanlar,
Platon'un ideal toplumundaki arzularin ve bireysel ¢ikarlarin toplumun genel yararina
zarar verebilecegi goriisiinii yansitmaktadir. Ayrica Platon, ideal toplumunda toplumun
geri kalaniyla esit sartlarda yasayabilmek i¢in koruyucularin ve yoneticilerin gerekliligini
vurgulamaktadir. Bu, koruyucularin ve yoneticilerin liikks bir yasam siirmeyecegi ve

toplum iiyelerinin ayn1 yasam standartlarina sahip olacagi anlamina gelmektedir.

Platon'un "Devlet" eserindeki mekansal tasarim, toplumun genel yararini hedefleyen ve
bireysel ¢ikarlar1 6n planda tutan bir felsefeyi yansitmaktadir. Mekanlar toplumun
ihtiyaglarim1 karsilamak ve herkes icin adil ve esit kosullar saglamak amaciyla
tasarlanmaktadir. Bu, Platon'un ideal toplum goriisiiniin bir yansimasi olarak kabul
edilmektedir. Utopyalar idealize edilmis toplumlarm yasadigi kurgusal mekanlarda 7
kurulmaktadir. Bu yerler barisin, refahin, esitligin ve adaletin hakim oldugu o6zel
alanlardir ve yazarlarin veya diigiiniirlerin ideal toplum ve diinya diizeni vizyonlarim

gerceklestirmelerine zemin hazirlamaktadir.

Kurgu, cesitli unsurlar1 bir araya getirerek ortak bir anlam yaratma sanati olarak
tanimlanabilir. Hikaye, anlati ve diger yaratici iceriklerde diizenlemenin temel gorevi
birlik saglamaktir. Bu siire¢ bir bulmacay1 tamamlama eylemine benzer: Her parca kendi
basina anlamlidir, ancak yalnizca tiim parcalar bir araya getirildiginde tam ve biitiinsel bir

resim ortaya ¢ikmaktadir (Kavut, 1. 2016).

Bu kavram kurgusal mekanlar icin de gegerli olsa da kurgusal mekanlarin daha spesifik
bir ¢cergevede ele alinmas1 gerekmektedir. Genellikle gergek diinyada var olmasi zor olan
ya da gergeklige tam olarak uymayan unsurlarla sekillenen bu mekanlar, ¢ogunlukla
donemin teknolojik, sosyal ya da kiiltiirel kosullarina bagl olarak gercekiistii ortamlarda
tasvir edilmektedir. Bilim kurgu filmlerindeki uzay istasyonlari, fantastik romanlardaki

biiyiilii ormanlar ya da video oyunlarindaki kurgusal sehirler bu kavramin somut
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ornekleridir. Kurgu anlam biitiinliiglinii temsil ederken, kurgusal mekanlar bu biitiinliigiin

gergeklikten saparak nasil olusturulduguna dair bir bakis agis1 sunmaktadir.
2.1.1. Kurgusal Mekanlar: Teorik Yaklasimlar

Sanat, edebiyat ve mimari tasarim evreninde mekan kavrami yalmizca olaylarin
gergeklestigi yer olarak degil, ayn1 zamanda hikayenin, temasinin, mimari estetigin ve
anlamin anahtar bileseni olarak ele alinmaktadir. Kurgusal mekanlar bir hikayenin veya
bir binadaki odanin arka plan1 olarak kullanilmaz; Karakterlerin duygusal derinliklerini,
mimari Usluplarin tarihsel ve kiiltiirel baglamini, olaylarin dinamiklerini belirleyen

unsurlar olarak diistiniilmelidir.

Tarih boyunca kurgusal mekénlar {izerine pek c¢ok farklt kuramsal yaklagim
gelistirilmistir. Bu yaklasimlar edebiyattan mimariye, yapisalciliktan postmodernizme
kadar genis bir yelpazede incelenmektedir. Mimarlikla biitiinlestiginde kurgusal
mekanlarin fiziksel ve estetik boyutlarin1 daha derinlemesine anlamamiza yardimci
olmaktadir. Mimari detay ve yapilarin kurgusal bir mekanin atmosferini, islevselligini ve
genel anlamini nasil etkileyebilecegi diistliniilerek bu mekanlar sadece yazili veya gorsel
bir sanat eserinin pargasi olarak degil ayni zamanda yasanabilir, hissedilen ve

deneyimlenen mekanlar olarak degerlendirilebilir.

Bu boliimde, kurgusal mekéanlarin analizinde kullanilan bazi elestirel kuramsal
yaklasimlar incelenecek, bunlarin hem edebi hem de mimari baglamda nasil isledigi ve
birlikte nasil bir sinerji yarattiklar1 arastirilacaktir. Kuramsal yaklasimlarin rehberliginde,
kurgusal mekanlarin sadece dekoratif unsurlar veya statik yapilar olmadigi, anlam, tema
ve mimari derinligin kritik bilesenleri oldugu gosterilecektir. Bu yaklasimlar, kurgusal
mekanlar1 farkl bir perspektiften ele alarak konunun zenginligi ve karmasikliginin daha

genis anlasilmasini saglayacaktir.

2.1.1.1. Yapisalcihk

Mimarlik, mekani sekillendirme ve insanlara yasam alanlar1 yaratma sanati olarak
tanimlanabilir. Bu sanat sadece beton ve tugla yapilarla sinirli olmayip, icerdigi semboller,

anlamlar ve sosyal etkilesimlerle zenginlesen bir ifade bi¢cimidir. Bu baglamda



yapisalcilik olarak adlandirilan bas dondiiriicti bakis agis1 dnemli bir rol oynamaktadir.
Mimarlik ve yapisalciligin etkilesimi, mekanin sadece fiziksel ve somut bir varlik
olmadigini, ayn1t zamanda i¢sel baglantilar ve anlamlardan olusan karmasik ve stirekli

genisleyen bir labirent olugturdugunu da gostermektedir.

Yapisalcilik, bir konunun esas olarak dilsel ilkeler ve yontemler kullanilarak, 6geler
arasindaki i¢ baglantilara dayali olarak incelendigi bilimsel bir yaklagimdir. Bu yaklagim
ozellikle dildeki kurgusal unsurlari, baglantilar1 ve sistemi anlamak i¢in gelistirilmistir.
Yapisalciligin temel amaci, bir konuyu olusturan 6geler arasindaki iligkileri analiz etmek
ve bu iligkilerin olusturdugu yapiy1 ortaya cikarmakti. Bu baglamda Claude
LeviStrauss'un yaklasimi anlamin yapmin igsel baglantilarindan dogdugu fikrine
dayanmaktadir. Ona gore icerik, gergekligini yapidan alir ve bigim, igerigi olusturan yerel

yapilarin birlesimi olarak kabul edilmektedir (Saussurre, F. D. ,¢cev. Vardar, B. 1985).

Yapisalcilik, baslangicta dilbilim alaninda etkisini gostermis, daha sonra c¢esitli
disiplinlere yayilarak genis bir diisiince akimi haline gelmistir. Bu yaklasim, 6geler
arasindaki iligkilerin diizenine ve bu iligkilerin olusturdugu yapiya odaklanarak anlamin
analizini temsil eder. Yapisalct bakis agisi, i¢ baglantilarin ve Ogeler arasindaki
diizenlemelerin analizi yoluyla bir konunun anlamini ortaya ¢ikarmaya odaklanir. Bu
anlam kazanma siireci, mekanin sekillenmesinde kullanilan temel semalarin sembolik
anlamlarini tasiyan yapilarla agiklanabilir. Ornegin, dairesel bir diyagram gokyiiziinii ve
evreni temsil edebilir, hag seklindeki bir yap1 insan viicudunu yansitabilir ve dogrusal bir

diyagram giin dogumu ve giin batimin1 simgeleyebilmektedir (Sagocak, A. M. D. 1999).

Yapisalcilik, ozellikle 20. yilizyilin ikinci yarisinda geleneksel islevsellik anlayigina
alternatif bir bakis a¢is1 sunarak etkisini mimarlik alaninda gostermistir. Bu hareket, bir
binanin yalnizca islevsel gereksinimlerinin degil ayn1 zamanda igsel anlaminin,
sembollerinin, kullanict deneyiminin ve sosyal baglammnin da dikkate alinmasinin
onemini vurgulamaktadir. Ornegin dini yapilardaki gecislerin analizi, Aydmlanma
hareketinin mimarlik {izerindeki etkilerinin toplumsal ve entelektiiel dontistimlerle nasil

ortiistliglinii gézler oniline sermektedir.. Bu baglamda Levi-Strauss'un mekanin evrensel



sistemler ve =zihinsel semalarla nasil biitiinlestigini ortaya koyan Ornekleri ele

almabilmektedir (Liichinger, A, ,cev. Goldeli, 1. 1985).

Mimarlikta yapisalcilik, yapilar1 yalnizca fiziksel formlar olarak degil, ayn1 zamanda
ogeler arasindaki iliskilerle sekillenen anlam yaratan siireler olarak ele alir. Ornegin bir
binanin i¢ diizeni, odalarin yerlesimi, kapt ve pencerelerin konumu gibi unsurlar
birbirleriyle kurduklari iliskilerle mekana anlam katar. Yapisalcilik, bu i¢ iligkilerin nasil
bir araya geldigini ve bir yap1 i¢inde anlam aglar1 olusturdugunu analiz etmeye yardimci
olur. Ancak bu yaklasim sadece mekanin fiziksel diizenlemesiyle sinirli kalmayip
yapilarin sembolik anlamlarini, kiiltiirel yansimalarin1 ve sosyal etkilesimlerini de
kavramamiza olanak saglar (Liichinger, A, ,ev. Goldeli, i. 1985). Ornegin bir binada yer
alan dini semboller veya mimari isluplar, yalnizca estetik amagli olmaktan ziyade,
binanin i¢inde bulundugu sosyal ve kiiltiirel baglama derin anlamlar katar. Yapisalcilik,
bu sembollerin ve unsurlarin nasil bir araya gelerek biitiinsel bir yap1 olusturdugunu

anlamak i¢in etkili bir yontem sunmaktadir (Yiicel, T. 2005).

Yapisalcilik ve mimarlik arasindaki etkilesim yalnizca mekanin ve yapilarin fiziksel
boyutlarina odaklanmaz; Ayn1 zamanda i¢sel baglantilar1, anlami1 ve sosyal iliskileriyle de
ilgilenmektedir. Yapisalci diisiince, mimarlarin tasarim siireglerini zenginlestirir ve
mekanin derinlemesine anlagilmasina katkida bulunmaktadir. Mimarlik ve yapisalcilik
birlikte calisarak mekanin anlamini analiz etmede ve insan deneyimini zenginlestirmede
onemli bir rol oynamaktadir.. Bu bakis ag¢is1 bize mekanin sadece fiziksel 6zellikleriyle
sinirl olmadigini, aym1 zamanda icerdigi anlamlarla da sekillendigini gostermektedir.
Levi-Strauss'un yaklasim1 da bu noktada devreye giriyor; Mekanin yapist ve igerigi
arasindaki ayrimin sinirlarini bulaniklastiriyor ve bu iki unsurun etkilesimini vurguluyor.
Bu etkilesim mekanin anlamini daha katmanli ve derin bir sekilde kavramamizi saglar.
Boylece mimarlik, islevsel bir alan olmanin Otesine gecerek, sembol ve anlamlarla

orlilmiis, insan deneyimini zenginlestiren bir sanat formuna doniismektedir.
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2.1.1.2. Psikanalitik Yaklasim

Sigmund Freud, 19. yilizyilda ve 20. yiizyilin baglarinda psikanaliz teorilerini
gelistirdiginde, insan bilincinin ve bilingaltinin derinliklerini kesfetme konusunda devrim
10 niteliginde bir adim att1. Freud'un teorileri arasinda riiya analizi 6ne ¢ikiyor. Onun i¢in
rilyalar, bilingaltinin sembolik diliyle konustugumuz kapilardi(Turan, T. , Kavut, 1. 2022).
Sembollerin evrensel ve derin anlamlara sahip oldugunu kabul edersek bu sembolik
ifadelerin sanatta, edebiyatta, felsefede, mekansal insada ve 6zellikle mimaride nasil

kullanildigina dair 6nemli bir bakis acis1 kazanacagiz.

Riiyalarda oldugu gibi mimaride, sanatta, kurgusal mekanlarda ve edebiyatta da aym
sembolik ifadelere rastlanir. Kurgusal mekanlar, fiziksel gerceklikten ayri olarak var olan
ancak insan bilincinde ve duygularinda somut bir yer bulan ifadelerdir. Freud'un
sembolizminin bir uzantis1 olan bu mekanlar, sembolik mesajlarla bireyin bilingaltina
hitap eder ve derin duygusal ve psikolojik etkiler sunmaktadir.Riiya analizi Freud'a gore
rilyalarda gordiiglimiiz semboller bastirilmis arzularimizi, korkularimiz1 ve isteklerimizi
temsil eder. Bu semboller ilk bakista anlamsiz goriinebilir ancak dogru yorumlandiginda
bireyin bilingaltindaki karmasik duygu ve diigiinceleri aydinlatma potansiyeline sahiptir

(Akot, B. 2010).

Freud ayrica, "tekinsizlik" kavramini ele almistir. "Unheimlich" adin1 verdigi bu kavram,
tanidik olanla yabanci olanin bir arada var oldugu duyguyu ifade etmektedir (Kara, A.
2021). Bu kavram mimaride, sanatta ve kurgusal mekanlarda tanidik olan ile yabanc1 olan
arasindaki ince ¢izgiyi anlamamiza yardimei olabilir. Maurice Merleau-Ponty, mekanin
sadece fiziksel bir konum degil, ayn1 zamanda bireyin varligini tanimlayan evrensel bir
baglant1 oldugunu belirtmektedir (Onal, F. , Ulubay, S. 2020).Bu, bireyin igsel
deneyimleri ile fiziksel mekanlar arasindaki dinamik etkilesimi anlama firsati
sunmaktadir. Psikanalitik bir yaklagimla Le Corbusier'in mimari eserlerinin detayl
incelenmesi, mekanin sadece islevsel veya estetik bir amaci olmadigini, ayn1 zamanda
bireyin bilingaltiyla derin bir baglant1 kurdugunu da gosterebilmektedir. Le Corbusier, 20.
yiizyillin 6nde gelen mimarlarindan biri olarak bilinmektedir. Ancak eserlerini sadece

estetik ya da islevsel agidan degerlendirmek yetersiz kalacaktir. Psikanalitik bir yaklagim,
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Le Corbusier'in mimarlik anlayisinin bireyin bilingalt1 siirecleriyle nasil etkilesime

girdigini géstermektedir.

Freud ayrica, "tekinsizlik" kavramini ele almistir. "Unheimlich" adini1 verdigi bu kavram,
tanidik olanla yabanci olanin bir arada var oldugu duyguyu ifade etmektedir (Kara, A.
2021). Bu kavram mimaride, sanatta ve kurgusal mekanlarda tanidik olan ile yabanci olan
arasindaki ince ¢izgiyi anlamamiza yardimci olabilir. Maurice Merleau-Ponty, mekanin
sadece fiziksel bir konum degil, ayn1 zamanda bireyin varligini tanimlayan evrensel bir
baglant1 oldugunu belirtmektedir (Onal, F. , Ulubay, S. 2020).Bu, bireyin icsel
deneyimleri ile fiziksel mekanlar arasindaki dinamik etkilesimi anlama firsati
sunmaktadir. Psikanalitik bir yaklagimla Le Corbusier'in mimari eserlerinin detayl
incelenmesi, mekanin sadece islevsel veya estetik bir amaci olmadigini, ayn1 zamanda
bireyin bilingaltiyla derin bir baglanti1 kurdugunu da gosterebilmektedir. Le Corbusier, 20.
yiizyilin 6nde gelen mimarlarindan biri olarak bilinmektedir. Ancak eserlerini sadece
estetik ya da islevsel agidan degerlendirmek yetersiz kalacaktir. Psikanalitik bir yaklagim,
Le Corbusier'in mimarlik anlayisinin bireyin bilingalt1 siiregleriyle nasil etkilesime

girdigini gostermektedir.

2.1.1.3. Fenomenoloji

20. yiizyin baslarinda Edmund Husserl tarafindan tanimlanan Fenomenoloji,
deneyimlerin, duygularin ve diislincelerin yalnizca dis goriiniisleriyle degil ayn1 zamanda
ozleriyle de ilgilenen felsefi bir arastirma yontemidir. Ornegin bir agac1 sadece disaridan
gormek ile onun gergek dogasini derinlemesine anlamak arasinda fark vardir (Husserl, E.
, ¢cev Mengiisoglu, T. 1995). Husserl fenomenolojiyi sadece felsefi bir yaklasim olarak
degil ayn1 zamanda tiim bilimlerin temelini olusturan bir yontem olarak gérmektedir.
Fenomenoloji, bilincin ve deneyimin 6ziine dalmamizi saglayarak felsefenin ve diger
bilimlerin derinlemesine anlasilmasin1 saglamaktadir. Bu ydntem, bireyin diinyayla

iliskisine ve gercekligi nasil algiladigina elestirel bir bakis sunmaktadir.

Mekansal anlamlarin tam olarak anlasgilamamasi, doga bilimlerinin insanin varolugsal
sorunlarina tam bir cevap verememesiyle paralellik gostermektedir. Mekansal kavramlar,

fiziksel tanimlamalarin 6tesine gecerek, insanlarin mekanda nasil hissettigi ve mekanin
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birey i¢in ne anlama geldigi acisindan derinlesmektedir. Fenomenoloji, mimarideki bu 20.
ylizyilin ortalarinda mimaride egemen olan bicimcilik ve islevselcilik, insani ve sicak
ortamlar yaratmada yetersiz kaldigi i¢in elestirildi. Bu durum fenomenolojinin mimarlikta
daha 6nemli bir konum kazanmasina neden olmustur. Fenomenoloji mekéanin yalnizca

fiziksel boyutlarina degil ayn1 zamanda duygusal ve insani boyutlarina da deginmektedir
(Aydinli, S. 1999).

Mimarlikta fenomenolojinin evrimi, Husserl'in "Transcendental Fenomenolojisi" ile
baslamaktadir. Transandantal fenomenoloji, nesnelerin ve olaylarin bilincimizde nasil
goriindiigiiyle ilgilenmektedir ve bu ortaya ¢ikma siirecini Ozgiirlestirmeyi ve saf
deneyimi yakalamayi amaclamaktadir. Paul Ricoeur'iin hermeneutik yaklagimi bu
evrimde Onemli bir adimdir. Hermendtik yaklasim ise metinleri ve deneyimleri
yorumlama yontemi olup, anlama siirecinin derinlemesine incelenmesine olanak
saglarmaktadir. Bu yaklasimin ardindan Martin Heidegger ve Maurice MerleauPonty'nin
varoluscu felsefeleri, fenomenolojinin mimarlikta algilanmasin1 dogrudan etkilemistir

(Seamon, D. 1994).

Fenomenoloji, mimari ¢alismalarda yer, mekan algisi, peyzaj derinligi gibi konulari ele
almaktadir. Ayrica dogal semboller, arketipler ve beden-mekan iliskisi lizerine de detayl
caligmalar yapilmaktadir. Yerin anlamini arastirmaya yonelik birgok yaklasim vardir. Bu
yaklasimlardan fenomenoloji, mekani ve bireyi bir biitiin olarak ele almakta, mekanin
sadece fiziksel bir alan olmadigini, yasanmis deneyimler ve bireysel kimlikle

biitiinlestigini vurgulamaktadir (Seamon, D. 1994).

Fenomenoloji, mimaride bireysel deneyim ve mekanin birlesimini vurgulamaktadir.
Geleneksel yaklagimlar cogu zaman sadece fiziksel yapiya odaklanirken fenomenoloji,
mekanin sadece somut bir varlik olmadigini, bireylerin deneyim ve duygulariyla i¢ ice
oldugunu belirtmektedir. Bu durum mimarlarin ve sehir plancilarinin, yarattiklar
mekanlar1 sadece fiziksel oOzellikleriyle degil, bu mekanlarda yasayan bireylerin
deneyimleriyle de degerlendirmesi gerektigini gostermektedir. Fenomenolojinin bu

yaklasimi bize mimarligin sadece estetik ve islevsellikle siirli olmadigini, ayn1 zamanda
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insan deneyiminin ve mekan algisinin da bu alanda merkezi bir yere sahip oldugunu

gostermektedir.

2.1.1.4. Postmodernizm

20. ylizyilin sonlarina dogru modernizmin sinirlarin1 zorlayan bir akim ortaya c¢ikti:
Postmodernizm. Bu hareketin kesin bir tanim1 olmasa da bu belirsizlik onun belki de en
biiyiik 6zelligidir (Armagan, M. 1995). Her yazar postmodernizmi kendi perspektifinden
degerlendirirken kimileri modernizmin devami olarak goriirken kimileri ise tam bir
reddiye olarak degerlendiriyor. Ancak genel olarak postmodern diisiince evrensel bir
hakikat arayisindan ziyade bireysel ve kiiltiirel deneyimleri 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu
yaklasim, zaman ve mekan algisini yeniden tanimliyor, sanayi sonrasi ¢agin
belirsizliklerini kabul ediyor ve bu belirsizlikleri ¢ogulcu ve demokratik degerlerle

zenginlestirmaktedir (Fukuyama, F. 1993 ve 13-52 ve Yildiz, H. 2005).

Bu akim ilk kez 20. ylizyilin ortalarinda Amerika'da edebiyat alaninda kendini gosterdi.
Irwing Howe ve Harry Lewin gibi yazarlar bu yeni yaklagimin sinirlarini ve potansiyelini
tartismaya bagladilar. Ancak postmodernizmin etkisi sadece edebiyatta kalmamistir.
1970'li yillarda mimarlik alaninda da karsimiza ¢ikmaya baslamis ve Venturi, Jencks ve
Brown gibi mimarlar tarafindan benimsenmistir. Ancak bu yaklasim Frankfurt Okulu
diisiiniirii Habermas tarafindan "sahne arkasi mimarisi" terimiyle elestirilmistir. Ingiliz
ressam Chapman, mimarinin yanm1 sira Empresyonizme tepki olarak 1870'li yillarda
postmodern resim yaklasimini benimsedi. Bu arada Rudolf Panwitz, 20. yiizyilin
baslarinda "postmodern insan" kavramini tanimlarken Nietzsche'nin "iistinsan" tezinden
13 esinlenmisti. Federico de Oniz, Ispanyol ve Latin Amerika edebiyatindaki modernist
ve postmodernist hareketleri "modernismo" ve "postmodernismo" kavramlariyla

tamimladi (Soykan, O.N. 1993).

Modern donemde mekan algis1 net sinirlar ve kesin tanimlar ile karakterize edilmektedir.
Bu donemde mekanin o6zellikleri ve gerceklikleri birbirinden net bir sekilde
ayrilmamakta; Bir mekanin sinirlar1 ve 6zellikleri, o mekanda yasanan deneyimlerle

dogrudan iligkilidir. Lefebvre'e gore bu biitiinsel uzay anlayisi 1910'lu yillara kadar
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stirmiistiir. Ancak bu tarihten sonra mekan kavrami parcalanmaya ve net sinirlarini
kaybetmeye baglamistir. Lefebvre, modern dncesi donemde mekanin belirli sinirlarla ve
anlamlarla tanimlandigin1 vurguluyor. Ancak 1910'lu yillarla birlikte mekan anlayisinda
bir donlisim yasanmigs ve bu donisiimiin etkileri g¢esitli alanlarda kendini

gostermistir(Lefevbre, H. 1991).

Postmodernizmin ortaya c¢ikisi, modern donemin mekansal algisindaki degisimle
dogrudan ortaya ¢ikar. Jameson'in "Asiri-uzam" terimi, kiiresellesen bir diinyada sinirlari
nasil belirsizlestigini ve mekanlarin birbiri i¢cinde nasil eriyip kayboldugunu gosteriyor.
Bu kavram, her seyin her yere ulasabildigini ve 6znelerin kendi yerlerini belirlemekte
zorlandig1 bir uzamsal yapiy1 ifade eder. Boylece postmodern diisiincenin mekanin sadece
fiziksel degil, ayn1 zamanda kiiltiirel, sosyal ve bireysel deneyimlerle sekillendigi
vurgulanmaktadir (Jameson, F. 2011). Kiiresellesme "kiiresel koy" kavramimi da
beraberinde getirerek farkl kiiltiirlerin, yasam tarzlarinin ve estetik anlayislarin birbirine
yakinlasmasina neden olmustur. Teknolojik gelismelerin ve medyanin etkisiyle ortaya
¢ikan bu kiiltiirel yakinlagsma, farkli mekanlarda alisilmadik ve beklenmedik karigimlarin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ornegin Tokyo'nun neon 1s1kl1 sokaklarindaki bir lokantada
geleneksel Japon motifleri modern Bat1 pop kiiltiiriiyle bulusabiliyorken, Buenos Aires'in

tarihi geleneksel bir sokaginda tango melodileri arasinda tekno ritimleri duyabilmekteyiz.

Internetin yayginlasmasi mekan anlayisimizda daha da derin bir degisime neden olmustur.
Dijjital platformlar diinyanin her yerinden insanlar1 sanal ortamlarda bir araya getirerek
"siber-uzay" kavramini gilinlik hayatimizin i¢ine katmistir. Bu sanal alanlarda fiziksel
siirlarin da 6tesine gecerek kendimizi kiiresel bir etkilesim aginin i¢cinde bulmamiz
miimkiin hale gelmistir (Sim, S. 2006 ve Virilio, P. 1989). Siber uzay, modern zamanlarda
mekan algimizin sadece fiziksel degil dijital boyutlarda da nasil gelistigini ortaya
koyuyor. Bu evrim, teknolojinin gelisimi sayesinde uzay anlayisimizin ve deneyimimizin

nasil doniistiigline derinlemesine bir bakis sunmaktadir.

Mekan tanimi ve algis1 tarih boyunca gelisen bir kavram olmustur. Antik ¢agda mekan,
toplumsal yagamin ve fiziksel gercekliklerin dogrudan bir yansimasiydi. Ancak zamanla,

ozellikle kapitalizmin yiikselisiyle birlikte mekanin tanimi degismeye basladi. Giddens'n
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14 isaret ettigi gibi bu donemde uzay, fiziksel bir gerceklikten ¢ok daha fazlasini ifade
etmeye baglamisti. Soyutlasan bu yeni mekan anlayisi, modern donemin esnekligiyle

birleserek bir mekandan 6te, deneyimsel bir kavram haline gelmistir (Giddens, A. 1999).

20001 yillarda kapitalizmin etkisiyle "yaratilan alanlar" kiiresel bir olgu haline geldi.
Kiiresellesmenin hizlanmas1 sadece mekani degil, yer ve bolge kavramlarini da
dontistiirdii. Bu evrime paralel olarak mekanlar sadece fiziksel sinirlar olarak degil ayni
zamanda tliketim deneyimlerinin bir parcasit olarak algilanmaya baslamistir. Tarim
toplumunun basit mekan algisindan sanayi ¢caginin dinamik ihtiyaglarina kadar; Mekan
tanim1 postmodernizmin c¢esitliligi ve dinamizmi altinda yeniden sekillendi. Mekan
homojenlikten uzaklasarak kiiltiirii, duygusu ve baglamiyla bir biitiin olarak yeniden

degerlendirilmistir (Urry, J. (2015).

Sanal diinyanin yiikselisiyle birlikte mekan kavrami daha da karmagik hale gelmistir.
Fiziksel ger¢ekliklerin sinirlarini asan sanal alanlar, sinirlarin ve fiziksel sinirlamalarin
olmadig1 yeni bir evrenin kapilarini agmistir. Siberuzay bu yeni alginin merkezinde yer
aliyor ve gercekligin yalnizca bir yansimasi olmaktan ¢ikip kendi basina bagimsiz bir
varlik haline gelmektedir.. Bu dijital evrende renkler, dokular ve sinirlar siirekli yeniden
tanimlaniyor, her kose kesfedilmeyi bekleyen yeni bir olasilikla dolu. Sonug olarak mekan
kavraminin gelisimi tarihsel, toplumsal ve teknolojik degisimlere paralel olarak siirekli
bir degisim igerisindedir. Modern donemdeki soyutluk, postmodern donemdeki ¢esitlilik
ve sanal diinyanin sinirsizlig1, mekanin yalnizca fiziksel bir gergeklik degil ayn1 zamanda

deneyimsel, kiiltiirel ve teknolojik bir kavram oldugunu gdstermektedir.

2.1.1.5. Ekoelestiri

19601 yillarda toplumsal hareketlerin etkisiyle edebiyatta farkli seslerin yiikselisi,
edebiyatin yalnizca toplumun belirli bir kesiminin degil, genis kesimlerinin deneyimlerini
yansitan bir platform haline gelmesine olanak saglamistir. Kadin hareketi, sivil haklar
hareketi, yerli halk hareketi gibi onemli toplumsal hareketler toplumun diglanmis
kesimlerinin yasadigi sorunlar1 ve talepleri 6n plana ¢ikardi. 1980'li yillarin getirdigi
ekolojik farkindalikla birlikte edebiyatta doganin korunmasina yonelik mesajlar daha

belirgin hale gelmistir. Doga edebiyat1 disindaki kurmaca eserlerde doganin sadece bir
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arka plan ya da dekoratif bir unsur olmadigi, aktif bir varlik olarak insan yasamiyla

etkilesim i¢inde oldugu vurgulanmaya baslanmistir(Ozdag, U. 2014).

Ekoelestiri 1991 yilinda Amerika Birlesik Devletlerinde resmi olarak dogdugunda,
edebiyatin doga ve g¢evre lizerindeki etkilerini ele alan elestirel bir yaklasim olarak 15
ortaya ¢ikmisti. Bu yaklasim, edebi metinleri doga ve insan iligkisi iizerinden inceleyerek,
doganin edebiyatta nasil temsil edildigini, bu temsillerin sosyal ve kiiltiirel degerlerle nasil
iligkilendirildigini ve bu temsillerin ¢evre sorunlarina ne gibi etkileri oldugunu

sorgulamaktadir (Yavuz, Y. 2019).

Garrard ve Slovic gibi ekoelestirel kuramcilar edebiyatta dogayla kurulan derin bagi
inceleyerek metinlerdeki kurgusal mekanlarin yalnizca estetik ya da islevsel 6geler degil,
ayni zamanda ekolojik bilin¢ ve degerlerin bir yansimasi oldugunu vurgulamaktadirlar

(Gerrard, G. , ¢ev Geng, E. 2017).

Ekoelestiri, kurgusal mekanin nasil yaratildigi ve metinlerde hangi tasarim ilkelerinin
benimsendigine iligkin ayrintilara odaklanarak, bu mekanlarin yalnizca fiziksel
gerceklikler olmadigini, ayn1 zamanda kiiltiirel, estetik ve ideolojik yapilar olarak nasil
tasarlanip insa edildigini de ortaya koymaktadir. Edebiyatin bu 6zgiin yorumu, doga ile
kurgusal mekan arasindaki dinamik iliskiyi daha derinlemesine anlamamizi

saglamaktadir.

Bir oykiide orman ya da deniz tasviri yalnizca fiziksel bir ortam olarak degil, ayni
zamanda bir karakter, bir duygu ya da bir ideolojinin temsilcisi olarak da karsimiza
cikabilmektedir. Mekanin kurgusal tasarimi okuyucuya dogaya dair bilingalti mesajlar
verirken, ayni zamanda o mekanin insanlarla, hayvanlarla ve diger dogal unsurlarla nasil
etkilesime girdigini de ortaya ¢ikarmaktadir. Ornegin bir metinde tasvir edilen kurgusal
bir kdy, sadece binalar ve evler olarak degil, bu yapilarin dogayla olan iliskisi, kdyliilerin
dogal kaynaklar1 nasil kullandiklari, o yerin ekolojik dengesinin nasil korundugu veya

bozuldugu gibi konularla da ele alinabilmektedir (Sen, A. 2018).
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2.1.1.6. Sosyolojik Yaklasim

Sosyolojik agidan bakildiginda mimar sadece bir 'mekan tireticisi' olmaktan ziyade sosyal,
kiiltiirel ve ekonomik dinamiklerin bir {irlinii olarak goriilebilmektedir. Aldig1 egitim,
yasadig1 kosullar, toplumsal beklentiler ve meslegin toplumsal statiisii, mimar i¢in
kendine 06zgii bir "ethos" olusturur. Ethos, bir bireyin veya toplulugun karakterini,
inanglarin1 ve degerlerini yansitan ve toplumsal normlar ve beklentiler tarafindan
sekillenen bir tutum veya ruh halini tanimlamaktadir. Bu ahlak, mimarlarin ortak
"habitus"lar1 tarafindan sekillenmektedir. Habitus, bir bireyin veya toplulugun, sosyal
yapilarin sekillendirdigi yasam tarzi, degerleri ve beklentileri lizerindeki etkisini ifade
etmektedir. Mimarlarin insaat sektoriindeki yeri, toplumsal rolleri ve kendilerini sanatci
olarak nasil konumlandirdiklari, toplumsal yapilar ve doniisiimler baglaminda 6nem
tasiyor. Bu onlarin toplumla etkilesimini, mimarlik meslegindeki uygulamalarini ve bu 16
pratigin toplumsal gerceklikle nasil etkilesime girdigini anlamamiza yardime1 olmaktadir

(Kennedy, N.F. 2005).

Mimarlik sadece ingaat sektoriinii degil ayn1 zamanda kurgusal mekanlarin yaratilmasini
da igermektedir. Bu, tiyatro sahnelerinden film setlerine ve video oyunlarindaki sanal
diinyalara kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Kurgusal mekanlarin yaratilmasinda
mimari, hikayenin atmosferini, anlamini ve duygusal etkisini arttirmak i¢in kullanilir. Bu
tir mekanlar, bireyin fiziksel diinya ile kurgusal diinya arasinda nasil seyahat
edebilecegine dair benzersiz bir bakis acist sunar. Bu kurgusal mekénlar ayn1 zamanda
sosyal ve kiiltiirel gergeklerin, degerlerin ve beklentilerin bir yansimasi olarak da
goriilebilmektedir ve dolayisiyla mimarin yarattigi bu mekanlar sosyolojik bir analiz

acisindan son derece degerlidir.

Mimarligin sosyolojik boyutunu anlama ¢abasi, "mimarlik nedir?" veya “mimar kimdir?”
Su gibi temel sorulara deginerek basliyoruz: Elbette her mimar kendi diinya goriisii ve
estetik tercihleri dogrultusunda bu sorulara farkli cevaplar verebilir. Ancak tarihin her
doneminde mimarin estetik anlayisim1i ve diinya goriislinii sekillendiren bazi ortak
faktorler vardir. Bu faktorlerin belirlenmesi, farkli estetik ve diinya goriisiine sahip

mimarlarin ortak kiiltiirel zeminde nasil bulusabilecegine 151k tutmaktadir. Ayrica toplum
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ve mimar arasindaki etkilesimi anlamak icin bu faktorlerin tanimlanmasi onemlidir

(Kennedy, N.F. 2012).

Cagdas sosyolojinin 6nde gelen isimlerinden Anthony Giddens, sosyolojik analiz i¢in {i¢
ana bilesenin 6nemini vurgulumaktadir: tarihsel duyarlilik, antropolojik icgorii ve elestirel
bakis acis1. Tarih duyarlilig1 bize iginde yasadigimiz toplumun 6zelliklerini kavrayabilme
yetenegi kazandirir. Ote yandan antropolojik anlayis, yasadigimiz toplumun gesitliligini
anlamada kritik bir role sahiptir. Bu iki bilesenin birlesimi bizi elestirel bir bakis agisina
gotiiriir. Giddens'a gore bu unsurlar1 tam olarak kavramak i¢in "sosyolojik hayal giiciine"
thtiyactmiz var. Bu kapasite bize baskalarinin bakis agilarin1 anlama ve onlarin
eylemlerine yiikledikleri anlamlar1 ¢6zme yetenegi verir. Bu yaklasim giiniimiiz

sosyologlari tarafindan genis capta kabul gormektedir (Giddens, A. 1998).

20. yiizyilin baglarinda modern mimarlik tarihine baktigimizda “yeni bir mimariye dogru”
vizyonuyla iitopik bir iyimserlikle ilerledigi goriilmektedir. Ancak bu yiizyil, mimarligin
temel ilkelerinin hangi yonde gelismesi gerektigi tartismalariyla sona ermistir. Leach,
mimarinin esasen belli bir diisiince tarzini yansittigini belirtmektedir. Dolayisiyla
mimarligin karsilastigi zorluklarin kdkenlerini anlamak i¢in bu diigiince bigimlerinin ve

kriterlerin dikkate alinmas1 gerekmektedir (Leach, N. 1997 ).

Mimarlar toplumsal degisimlerden etkilenen bireylerdir. Bu degisiklikler mimarin
toplumdaki yerini, diisiincelerini ve yaklasimlarini dogrudan etkileyebilmektedir. 17
Glinliimliz mimarlart degisen toplumsal yapi igerisinde hem mesleklerini icra etmek hem
de topluma ve ¢evreye karsi sorumluluklarini yerine getirmek durumundadirlar. Ancak
kapitalist yapida bu iki amag arasinda c¢atigmalar yasanabilmektedir. Bir sorumlulugu
yerine getirirken digerinin ihmal edilmesi gerekebilir. Bu tiir ¢atismalar mimaride

karsilastigimiz temel sorunlarin merkezinde yer almaktadir (Kennedy, N.F. 2012).

Mimariyi sosyolojik acidan degerlendirdigimizde toplumsal baglamin tarihsel analizinin
onemini daha iyi anlariz. Insan-cevre iliskisine iliskin ¢aligmalar, insanligin
baslangicindan bu yana devam eden bir konu olmasina ragmen, bu konunun akademik
acidan incelenmesi nispeten yenidir. 1960'lh yillara kadar insanlarin g¢evrelerini nasil

algiladiklarina iliskin calismalar dogal cevreye odaklanmis, kiiltiir cografyacilari ve
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mimarlar genellikle bu alanda ¢alismislardir. Ancak artik bu konunun sosyoloji, edebiyat,
psikoloji, sehircilik gibi bir¢cok alanda inceleniyor olmasi konunun daha katmanli ve

kapsamli bir yapiya biiriinmesine neden olmustur (Solak, G.S. 2017).

Mimarlik ve sosyoloji arasindaki iligkinin temelleri insan varolugunun baslangicina kadar
uzanmaktadir ancak bu iligskinin akademik cer¢evede incelenmesi oldukca yenidir.
Giddens'in sosyolojik analizlerde vurguladigi konular mimaride de karsimiza ¢ikiyor;
Ciinkii her iki alanda da toplum-birey etkilesimi odak noktasindadir. Mimarlik sadece
estetik yapilar yaratma sanat1 degil ayn1 zamanda toplumun ve bireylerin degerlerinin,
ihtiyaglarinin ve tarihinin bir yansimasidir. Farkli disiplinlerin bu konuya artan ilgisi
konunun derinligini ve genisligini ortaya koymaktadir. Bu ¢ok katmanlilik kavramsal ve
teorik zorluklara neden olsa da mimarlik ve sosyolojiyi biitlinlesik bir sekilde
inceledigimizde daha kapsamli ve zengin bir bakis agis1 kazaniyoruz. Bu multidisipliner
yaklagim, hem mimarlara hem de sosyologlara sosyal ve mekansal yapilara iliskin daha
derin bir anlayis saglar ve bu da her iki alanda da daha bilingli ve etkili kararlar almamiza

yardimci olmaktadir.

2.2. Geregekiistiiciiliikk ve Kurgusal Mekanlar

Gergekiistiiciiliik, 20. ylizyilin baslarinda ortaya ¢ikan ve zihin ile gergeklik arasindaki
iliskiyi sorgulamaya odaklanan bir sanat ve edebiyat akimidir. Duygusal, psikolojik ve
bilingalt1 diinyalara yonelerek yeni bir sanat anlayist yaratmayr amaglamaktadir.
Geleneksel sanatin  kurallarmmi  yikarak, rasyonel diisiincelerin yerini riiyalarin,
haliisinasyonlarin, bilingalt1 goriintiilerin ve otomatik yazilarin almasini savunuyor.
Sigmund Freud'un psikanaliz teorisi gergekiistiiciiliik akiminin gelismesinde 6nemli rol
oynadi. Freud, insan davraniglarinin temel nedeninin bilingaltt oldugunu ve bu
bilincaltindaki goriintiilerin riiyalar araciligiyla ortaya ¢ikabilecegini ileri stirmiistiir. 18
Siirrealist sanatgilar bilingalti imgelerini ortaya ¢ikarmak igin eserlerinde Freud'un
teorisini kullanmiglardir. Bu yaklasima gore sanat, insan bilingaltisinin u¢ boyutlarina

ulagmak i¢in kullanilan bir arag olarak goriilmektedir.

Gergekiistiiciililk, Dadaizm gibi topluma etki ettigini gordiiglimiiz sanat akimlariyla da

oldukea iligkilidir. Birinci Diinya Savasi'nin oldukga yikict ve sert etkileri insanlarda ve
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toplumlarda derin etkiler birakirken sanat diinyas1 da bu travmatik ve sancili donemden

etkilenmemesi miimkiin degildir.

Dadaizm savas sonrasinda ortaya ¢ikan ve toplumsal normlari kabul etmeyen bir
harekettir. Dadaist sanatcilar geleneksel sanat anlayisina ve deger yargilarina karsi ¢ikmais,
bunun yerine rastgele, absiirt ve sasirtict unsurlarin kullanildigi eserler ortaya
koymuslardir. Bu hareket, savasin yol agtig1 parcalanma ve toplumsal diizensizlige tepki
olarak ortaya g¢ikmistir. Siirrealizm ise bilingaltin1 kesfetmeye odaklanan, rasyonel
diisiinceyi kabul etmeyen bir sanat akimidir. Salvador Dali, René Magritte ve Max Ernst
gibi 6nde gelen siirrealist sanatcilar, irrasyonel unsurlarla dolu eserler yaratmislardir. Bu
sanateilar, bilingaltinin sinirlarin1 zorlayarak ve rasyonel diislinceye meydan okuyarak
savagin insanlar tizerindeki etkilerini ve insan dogasinin karmagsikligini anlamaya ve ifade

etmeye c¢alismislardir (Umay, C.M 2017 ve Erdem, S. 2019).

Sanatin sadece estetik zevkle ilgili olmadigini, ayn1 zamanda derin psikolojik ve sosyal
arastirmalarin da aract olabilecegini fark etmislerdir. Dadaizm ve Siirrealizm bu
sorgulamalarin en belirgin 6rneklerinden ikisidir. Sanattaki bu doniisiim sadece Bati'da
degil, tim diinyada etkisini gostermistir.. Japonya'dan Giiney Amerika'ya kadar uzanan
pek cok sanat¢i bu akimlardan etkilenerek kendi kiiltlirlerine has yorumlar ve eserler
tiretmistir. Bu hareketler sanatgilara igsel ve toplumsal gercekleri sorgulama cesareti
vermistir, bu da kiiresel bir sanatsal uyanisin baslangicina yol agmistir. Bu donemde
gelisen diger sanat akimlar1 gibi Siirrealizm ve Dadaizm de sanatin sinirlarini zorlama ve
donemin toplumsal sorunlarina yanit verme egilimindeydi. Sanat daha politik, daha asi ve
daha kigkirtict bir hale gelmistir. Bu bize sanatin sadece gorsel bir keyif aract olmadigini,
ayni zamanda toplumun ve bireyin i¢ dlinyasinin bir yansimast oldugunu hatirlatmstir.
Birinci Diinya Savasi sonrasinda sanatsal gelisim, sanatin evrensel bir dil oldugunu, farkl
kiiltiir ve toplumlarin benzer deneyimlere sahip oldugunu ortaya c¢ikarmistir. Savasin
yarattig1 travmanin diinya c¢apinda pek ¢ok sanatciyr etkiledigini ve benzer temalar
etrafinda birlesmelerine neden oldugunu gérmekteyiz. Bu, sanatin insan deneyiminin
evrenselligini nasil yansittigini ve farkl kiiltiirler arasinda bir koprii gorevi gorebilecegini

gostermektedir.
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2.2.1. Geregekiistiiciiliik ve Mekan Kavram

Gergekiistiiciiliik, 20. yiizy1ll boyunca bir¢ok sanat¢1 ve yazar lizerinde etkili olmus ve
modern sanatin dnemli bir pargast haline gelmistir. Paul Virilio soyle der: "20. ylizyil
sanat1 temel olarak terdristtir ve terdrize olmustur... iki diinya savasiyla, soykirimla,
tekno-niikleer gii¢le vb. mahvedilmistir. Birinci Diinya Savasi’ni1 hesaba katmadan Dada

veya siirrealizmi anlayamazsimiz" (Artun, A 2013, st:34).

Dadaizm ¢ogunlukla savasin yarattigi kaosu ve absiirtliigii yansitirken, Gergekiistiictiliik
insan zihninin farkli ve ug¢ boyutlarina ulagsmay1 ve bilingalt1 diinyasin1 yansitmayi
amaglamistir. Siirrealist sanatcilar, gercek diinyanin sinirlamalarini reddederek hayal
giiclerini serbest birakmak icin farkli teknikler kullanmiglardir. Bu teknikler arasinda
kolaj, foto montaj, farkli boyutlardaki nesnelerin kullanilmasi, ¢esitli malzemelerin bir
araya getirilmesi ve siirrealist yaratiklarin ¢izimi yer almaktadir. Kisaca stirrealizm, sanat

ve edebiyatta gercekiistii ve fantastik unsurlar1 biinyesinde barindiran bir akimdir.

Bu akimin 6nciilerinden olan André Breton, gercekiistiiciiliigiin tanimini s6yle yapmaistir:
"Gergekiistiiciiliik, isim. Soz ya da yazi yoluyla diisiincenin gergek isleyisini ortaya
koymayr amaglayan katkisiz ruhsal otomatizm. Aklin dayattigi tiim denetimlerin

voklugunda ve tiim estetik veya ahlaki denetimlerin disinda diigiincenin kendini ortaya

koymasidir" (Breton, A. 1997, sf: 26)

Gergekiistiiciiliik, sanat¢ilarin ve yazarlarin insan bilingaltisini kesfetmek ve i¢ diinyasini
anlamak i¢in kullandiklar1 bir arag olarak goriilmektedir. Bu akim modern sanatin 6nemli
bir pargasi haline gelmistir ve sanat diinyasinda biiyiik yanki uyandirmustir. insan zihninin
gizemli ve farkli boyutlarini arastiran bu akim, 20. yilizyilin en One ¢ikan sanat

akimlarindan biri olarak kabul edilmektedir.

Kurgusal mekanlar, sanat ve edebiyatta kullanilan, hayal edilen veya tasarlanan mekanlari
ifade etmektedir. Bu yerler gergek diinyayla dogrudan baglantili olmayabilir ve fantastik,
bilim kurgu, korku gibi farkl tiirlerde karsimiza ¢ikabilmektedir. Gergekiistiiciiliik ile
kurgusal mekénlar arasinda dogal bir iliski vardir. Siirrealist sanat¢ilar gercekiistii unsurlar

iceren kurgusal mekanlar yaratarak insanlarin bilingaltin1 yansitmayr ve izleyiciyi
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sagirtmay1 amaglamislardir. Bu mekanlar gercek diinyanin normlarindan ve algilarindan
kopuk olup insanin hayal giicliniin smirlarin1 zorlamaktadirlar. Gergekiistii sanatgilar,
mekan kurgusunda veya tasarlamasinda geleneksel sinirlar1 ortadan kaldirarak biling tistii
algilariyla one ¢ikmakta olan eserler ortaya c¢ikarmislardir. Sanatgilar bu mekanlar
gerceklikten uzaklastirarak, yiizeyleri gergekiistii goriintiilerle siisleyip, sembollerle

doldurmuslardir.

Siirrealist akimin 6nde gelen temsilcilerinden biri olan Rene Magritte, eserlerinde
gercekiistii mekan kurgulari yaratmistir. Bu kurgularinda siklikla gercekiistii imgeler
kullanarak kendi bilincaltin1  yansitmistir. Eserlerini  zithiklar ve illiizyonlarla
zenginlestirerek izleyicinin algisini sorgulayan bir yol izlemistir. Ayrica Magritte'in derin
felsefi diistinceleri eserlerinde agikca hissedilmektedir. Gergegi siirekli sorgulayan ve
etrafimizdaki diinyaya elestirel bakan Magritte, bu yaklasimi sayesinde sanatin1 sadece
estetik bir zevk olarak degil, ayn1 zamanda diisiindiiriicli bir felsefi bakis acis1 olarak da

sunmustur(Yalur, R. 2018).

2.2.1.1. René Magritte’nin Gergekiistiiciiliik ve Mekan Kavramm

René Magritte, gergeklik algisini sorgulayan gercekiistiiciiliik felsefesini, basta "The Son
of Man" ve "The False Mirror" olmak lizere pek ¢ok eserinde yansitmistir. Siirrealizm,
siurl bir gerceklik algisini reddederken ve hayal giiclinii ve bilingaltin1 da iceren genis

bir ger¢eklik anlayisini savunmustur.
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Sekil 2.1. René Magritte, The Son of Man , 1964 (Wikipedia)

"The Son of Man" adl1 eserde takim elbiseli, onilinde asil1 yesil bir elmayla yiizii gizlenmis
bir adam gdérmekteyiz. Bu 6zel tasvir, izleyicinin adamin yliziinii tam olarak gérmesini
engelleyerek kimlik ve bilinmezlik konusunda derin diisiincelere yol agmaktadir. Elma,
bilginin ve yasagin sembolil olarak kabul edilirken bunun yam sira Hiristiyanlikta ise
giinahin da semboliidiir. Bu baglamda Magritte'in eserde insan yiiziinli elma ile kapatma
tercihi insan dogasinin ve ger¢ekliginin karmasikligina dikkat gekmektedir. Bu resim ayni1

zamanda gergeklik ve algilar arasindaki iligkiye de odaklanmaktadir.
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Sekil 2.2. René Magritte, The False Mirror, 1928 (Wikipedia)

"The False Mirror"da gokyiiziinii ve bulutlari igeren biiyiik bir gozle karsilagmaktayiz. Bu
imge, goziin gergekligi ve algiyr filtreleyen bir ara¢ oldugunu ifade etmektedir.
Gokyiiziinlin  gozdeki yansimast gergeklik algisinin  6znelligini ve onun bizim
tarafimizdan nasil sekillendirildigini vurgulamaktadir. Magritte bu caligmasiyla gerceklik

algisinin duygulardan ve bilingaltindan nasil etkilendigini ortaya koymaktadir.

Magritte'in bu iki linlii eserinde gergekligi ve insan algisini sorgulayan temalar
gormekteyiz. Bu calismalar gergekiistiiciiliik felsefesini blinyesinde barindirmaktadir ve
gerceklikle iliskimizde bilingaltinin ve hayal giiciiniin ne kadar belirleyici oldugunu
gostermektedir. Bu noktada Magritte'in ¢aligmalari siirrealizmin diger dnde gelen isimleri
Salvador Dali ve Max Ernst'in caligmalariyla benzer temalar1 ve sorgulamalari

paylasmaktadir.

2.2.1.2. Max Ernst’iin GergeKkiistiiciiliik ve Mekan Kavramm

Max Ernst siirrealist sanat akiminin 6nde gelen temsilcilerinden biridir. Ernst'in 6zellikle
kolaj teknigiyle olusturdugu eserler oldukga ilgi ¢ekicidir. Bu teknigi ustalikla kullanan
Ernst, kendine has bir diinya goriislinii ortaya koyan eserler yaratmistir. Ernst'in kolajlari
nesneleri ve gorselleri buluntu tekniklerini ustalikli kullanarak birlestirmistir (Aydin, A,

2019).
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Ernst, ¢caligmalarini "kolaj" tekniginde oldugu gibi rastgele sekil ve gorselleri birlestirerek
olusturmustur. Ornek olarak basta gazete kupiirleri, dergilerden gorseller veya kitap
sayfalar1 olmak tizere farkli materyallerden de elde edilmektedir. Ernst bu malzemeleri
bir araya getirerek ve kendi imgelerini de ekleyerek siirrealist bir atmosfer yaratmistir.
Kolajlarinda farkli nesnelerin, deforme edilmis formlarin birlesimlerine siklikla

rastlamaktayiz.

Sekil 2.3. Max Ernst, Two Children Are Threatened by a Nightingale, 1924 (MoMA)

Bu karmasik ve gizemli kompozisyonda bir biilbiiliin tehdidi altindaki iki ¢ocuk tasvir
edilmistir. "Two Children Are Threatened by a Nightingale" adli eser, Max Ernst'in
stirrealist kolaj caligmalarinin belirgin bir temsilidir. Ernst bu eserinde insan psikolojisinin
bilingdisi, karanlik ve gizemli yonlerine dikkat ¢ekerek doganin insanlar iizerindeki

etkisini sorgulamistir. Eserde ¢ocuklar ve biilbiil, gercekiistii bir ortamda tasvir edilmistir.
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Biilbiil genel olarak zararsiz ve melodik sesiyle taninirken Ernst bu eserinde onu tehditkar
bir varlik olarak sunarak beklenmedik ve rahatsiz edici bir etki yaratmistir. Ernst, bu
kompozisyonda farkli malzeme ve gorselleri ustalikla birlestirerek siirrealist bir deneyim
sunmus ve izleyicinin gerceklik algisina meydan okumustur. Eserdeki renk se¢imleri ve

nesnelerin konumlandirilmasi riiyalarin ve bilingdisinin etkilerini yansitmustir.

2.2.1.3. Salvador Dali’nin Gergekiistiiciiliik ve Mekan Kavram

Siirrealizm akiminin 6nde gelen temsilcilerinden biri olan Salvador Dali, sanat eserlerinde
alisilmisin disinda objeler ve figiirler kullanmasiyla taninmaktadir. Dada akiminin
etkisiyle Dali, siradan nesneleri ilgisiz ve alakasiz sekillerde birlestirerek iic boyutlu
sekiller yaratmistir. Bu tuhaf kombinasyonlarin yani sira klasik eserleri gercekdistii bir
tislupla yeniden yorumlamistir ve mekan tasariminda klasik formlarin yapilariyla
oynamistir. Dali'nin ¢aligsmalari, gerceklik ve hayal sinirlarinin bulaniklastigi, siradan ve
fantastik unsurlarin bir araya geldigi bir evrenin kapisini aralamaktadir. Eserlerinde genis,
bos alanlar ve sonsuz manzaralar siklikla kullanilmistir. Bu mekanlar izleyicinin boyut ve
perspektif algisin1 bozarak izleyicinin gergeklikle bagini zayiflatmakta ve insani hayal

diinyasina yonlendirmektedir (Demirarslan, D. 2021).

"The Persistence of Memory" tablosu Salvador Dali'nin gercekiistiicliliigiin 6nde gelen
orneklerindendir ve mekansal ortami etkileyici bir sekilde ortaya koymaktadir. Eserde

eriyen saatler ve siirreal nesnelerle siislenmis bir manzara yer almaktadir.
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Sekil 2.4. Salvador Dali, The Persistence of Memory, 1931 (Wikipedia)

Bu tabloda saatlerin geleneksel anlami ve bi¢imi deforme edilerek bizi zaman algimizi
sorgulamaya tesvik etmektedir. Eriyen saatler zamanin goreceli ve esnek dogasini
yansitimaktadir ayn1 zamanda insanin zamanla iligkisini de temsil etmektedir. Arka
planda, eserin gergekiistii atmosferini destekleyen siirreal bir manzara yer almaktadir. Bu
rilya gibi mekan, izleyiciyi bilingaltinin derinliklerine dalmaya davet etmektedir. Dali'nin
"The Persistence of Memory" adli eseri, gercekiistiiciiliiglin temel hedefi olan mekan
algisin1 degistirerek bireysel ve kolektif bilingaltinin derinliklerine yonelik arayisi
basariyla ifade etmektedir. Bu ¢alisma gergekiistlii sanatin potansiyelini ve sanat¢inin

hayal giicliniin izleyicinin algisini nasil degistirebilecegini ortaya koymaktadir.

2.2.1.4. Yves Tanguy’un GergeKkiistiiciiliik ve Mekan Kavram

Gergekiistiiciiliiglin doruk noktasina ¢iktigi donemdeki Onciilerinden biri olan Yves
Tanguy, bu akimin en bilinen ve en etkileyici temsilcilerinden biridir. Tanguy'un eserleri
rilya gibi manzaralar ve garip, tanimlanamayan nesnelerle taninmaktadir. Bu nesneler
gergekiistii ile gercek, gerceklik arasindaki ¢izgide yer alan, izleyicinin hem tanidik hem

de yabancilastig1 goriintiilerdir. Tanguy'un sanatindaki bu belirsizlik ve ¢ok anlamlilik,
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gercekiistiictiliigiin genel 6zelliklerini yansimaktadir. Tuvalleri izleyicisini bilingaltinin en
derin koselerine yolculuga cikarmaktadir ve onlar1 kendi i¢ diinyalariyla ylizlesmeye
davet etmektedir. Simdi bu girisin 151¢1nda Tanguy'un "Mama, Papa is Wounded!" adli
tablosuna daha yakindan analiz edelim (Erbas, B. 2022).

"Mama, Papa is Wounded!" ("Mama, Papa est blessé!"), Yves Tanguy'un 1927'de yaptig1
stirrealist bir tablodur. Bu tablo, Yves Tanguy'un tipik siirrealist tarzin1 yansitan, riiya gibi
absiirt bir manzaray1 ortaya koymaktadir. Eserde ¢6lii andiran bir arazide yer alan tuhaf
sekilli ve tanimlanamayan nesneler, izleyiciye gergek diinyanin disinda bir yerdeymis
hissi vermektedir. Bu nesneler hem organik hem de inorganik nitelikleri bir araya
getirerek izleyicinin tanidik ile yabanci arasinda bir g¢atigma yasamasina neden
olmaktadir. Bu, gergekiistiicliliigiin genel belirgin bir 6zelligidir: bilingalt1 goriintiileri ve

duygulari fiziksel bir bi¢imde ifade etme arzusudur.

Sekil 2.5. Yves Tanguy, Mama, Papa is Wounded!, 1927 (Wikipedia)
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Eserin bagligi (Mama, Papa is Wounded!) izleyicide duygusal bir tepki uyandirmay1
amaglamistir. Bu baglik savasin yarattigi yikimlar, aile travmalar1 gibi konulart akla
getirebilmektedir. Ancak bu baslik ile eserin gorsel icerigi arasindaki iliski dogrudan
netlik kazanmamustir. Bu siirrealist eserlere 6zgii bir 6zelligidir; Izleyiciye dogrudan bir

anlam sunmak yerine, onlar1 kendi yorumlarin1 yapmaya tesvik etmektedir.

Tanguy'nin bu eseri, izleyenleri hem rahatsiz eden hem de merak uyandiran bir atmosferle
karsilamaktadir. Siirrealist sanat¢ilarin ¢ogu gibi Tanguy da bilingaltinin derinliklerini
kesfetmek ve bu derinlikleri tuvale aktarmakla ilgilenmekteydi. "Mama, Papa is
Wounded!" da bu amaca hizmet eden, izleyenleri kendi bilingaltlarina bir yolculuga

¢ikarmay1 amaglamis bir eserdir.

2.2.1.5. Joan Miro’nun Gergekiistiiciiliik ve Mekan Kavram

Joan Miré'nun 1924-1925'te tamamlanan "Arlekin'in Karnavali", sanat¢inin
gercekiistiicliliige olan ilgisinin zirvede oldugu bir donemi yansitmaktadir. Bu renkli ve
kaotik tablo, Miré'nun riiya gibi diinyasin1 soyut figiirler ve formlarla sergilimektedir (Gor

Kinay, T. 2019).

Sekil 2.6. Joan Mird, Arlekin'in Karnavali, 1924 (Wikipedia)
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Eserde farkli sekil ve renklerde bir dizi figlir géze ¢arpmaktadir. Bu figiirler arasinda
tanimlanabilir nesneler bulunsa da, birgogu soyut ve tanimlanamaz niteliktedir. Bu da
izleyiciye kendi yorumunu yapma imkani sunmaktadir. Tablonun merkezinde, komedya
dell'arte geleneginden gelen ve genellikle renkli, elmas seklinde desenli bir kostiim giyen
Arlekin figiirii yer almaktadir. Bu figiir, hiimanizmayi1, melankoliyi ve sanat¢inin ig¢

diinyasini temsil etmektedir.

Miré'nun bu ¢aligmasinda bilingaltin1 dogrudan tuvale aktaran otomatik ¢izim teknigini
kullanmis olabilecegini diisiinmek miimkiin olabilecektir. Karnaval temasi eserin ana
temast olup degisim, doniisiim ve yeniden dogus kavramlarina vurgu yapmaktadir. Mird,
eserindeki parlak ve canli renklerle resme enerji ve dinamizm katmistir. "Harlequin'in
Karnavalil" izleyicisini Mird'nun i¢ diinyasinin ve hayal giiciiniin derinliklerine davet eden
enerjik, karmagik ve riiya gibi bir ¢alismadir. Bu ¢alisma izleyiciyi kendi yorumunu

yaratmaya tesvik etmekte olan ag¢ik uglu bir sanatsal ifadedir.

Stirrealist sanatcilar sosyal olaylara ve mekanin sosyal etkisine derin bir entelektiiel
odaklanma gostermislerdir. Kapitalizm ve modernizm, materyalist degerlere ve
rasyonalizme odaklanarak insanin duygusal ve manevi boyutlarini goz ardi edebilir veya
bunlar1 ikinci planda tutabilmektedir. Siirrealistler ise bu yaklasimi reddetmislerdir
sanatlarinda toplumsal ve bireysel deneyimleri oldukga titiz bir sekilde ele almislardir.
Stirrealist sanatcilar, mekanlar1 somut ve islevsel ozelliklerle sinirli gormek yerine,
mekanlarin insanlarin duyularini, duygularini, arzularini, zevklerini, kaygilarini hatta
korkularii yansitabilecegine inanmiglardir. Bu baglamdan baktigimizda siirrealist sanat
eserleri, insan deneyiminin daha derin ve karmasik yonlerini aydinlatmaktadir (Ural, A.

2017).

Le Corbusier, islevsellige olduk¢a 6nem veren ve islevselligin yerine duygu nesnesini
koymay1 oldukga tehlikeli goren bir mimar olarak bilinmektedir. Onun yaklagimina gore
duygular siirpriz unsurlar1 tagimaktadir. Siirrealist sanatgilar kati bireycilik anlayisina
tepki olarak daha akiskan mekanlar tasarlamayi Oneriyorlardir. 1936 yilinda Louis
Soutter'in Minotaure dergisinde yayinlanan makalesinde, gelecekte evlerin yar1 saydam

camdan yapilmasi gerektigini belirmistir yazinin devaminda pencereden disar1 bakmaya
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gerek kalmayacagini da eklemistir. Le Corbusier yine ayni dergide Soutter'in yazisina
cevap vermistir, diisiincelerinin kullanim nesnesini duygu nesnesiyle degistirme riski
tagidiginin altin1 ¢izmistir. Bu nedenle gergekiistiiciilerin tasarladigi mekanlar, kapitalist
ve modernist degerlerin aksine, duygusal ve ruhsal boyutlar1 da i¢inde barindiran, kolektif

ve akiskan mekanlar olarak tanimlanabilmektedir (Artun, N.A. 2014).

Stirrealizm, insanin biling ve hayal giiciiniin gerceklige iliskin smirlarin1 asmay1
amaglayan bir sanat akimidir. Siirrealist sanatcilar mekani yalnizca bireysel ihtiyaclar
karsilayan islevsel bir yap1 olarak gérmeyip; Onu ayni zamanda insanlarin duygusal,
ruhsal ve hayali ihtiyaglarim1 karsilayan bir varlik olarak da gérmiislerdir. Bu anlayzs,
uzayim sosyal ve insani yonlerini vurgulamistir ve metaverse gibi dijital diinyalarin
yaratilmasina ilham vermektedir. Siirrealist sanat¢ilar, mekan kurgularinda gergekiistii
gorselleri kullanarak izleyicinin zihninde farkli bir alg1 yaratmay1 hedeflemislerdir. Bu
mekanlar normlarin disina ¢ikan, bilincaltina hitap eden, insanin hayal giiciinii harekete
geciren gorsellerle doludur. Metafizik ve Sembolizm akimlari da bu yaklagim
benimsemis ve mekanlar1 gercekiistii imge ve sembollerle zenginlestirmistir. Boylece
mekan siradan bir alan olmaktan ¢ikip farkli algilamalarin miimkiin oldugu bir alan haline

gelmistir.

Giintimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte siirrealist sanatgilarin mekan kurgularindan
ilham alan dijital diinyalar ortaya ¢ikmaktadir. Metaverse gibi dijital ortamlar gercekiistii
gorintiilerle dolu, sembollerle zenginlestirilmis alanlar sunmaktadir. Bu dijital mekanlar
stirrealist sanat¢ilarin  bilingaltina hitap etmeyi ve farkli bir algi yaratmay:

amaclamaktadir.
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3. METAVERSE'NIN EVRIMI

"Metaverse" kavrami, 1992 yilinda Neal Stephenson'un "Snow Crash" adli eserinde
ortaya atilan ve bilim kurgunun 6tesinde bir yenilik olarak sunulan carpict bir terimdir.
Stephenson'un 6ne siirdiigii, kullanicilarin avatarlar araciligiyla eszamanh ve etkilesimli
olarak etkilesime girebilecegi dijital bir ortamdir. Onlarin varlig1 basli basina bir evren

olarak tanimlanmaktadir (Damar, M. 2021).

Stephenson, "Snow Crash" adli romaninda Metaverse'iin yap1 taglarini, fiber optik aglar
araciliiyla birbirine baglanan ve kullanicilarin kendilerini avatarlarla temsil ederek var
olduklart li¢ boyutlu bir sanal diinya olarak tasvir etmistir. Burada "avatar" Hinduizm'den
alinan bir terim olmaktadir, tanrilarin diinyevi formda gériinmesini ifade etmektedir ve bu
kavram romanda kullanicilarin sanal diinyadaki dijital temsilleri i¢in kullanilmistir (Tasa,

U.M. 2009).

Bu kavramsal cercevede metaverse, gercek diinyadaki varliklarin dijital bir ortamda
etkilesime girdigi, yazilim kodlar1 ve algoritmalardan yararlanilarak olusturulan bir diinya
olan sanal ve gercek diinyanin kesisimini temsil etmektedir. Stephenson'in metaverse veri
tabaninda kullanicilar, avatarlarin1 ve ortamlarini 6zellestirme, yeni yapilar olusturma ve
cesitli etkilesimlere girme becerisine sahiptir; bu da meta veri tabaninin dinamik ve

kullanic1 odakli oldugunu gostermektedir.

Stephenson'in vizyonu dogrultusunda teknolojinin ilerlemesiyle birlikte metaveren
kavramin1 daha erisilebilir ve gercekei hale getirmek i¢in sanal gergeklik (VR) ve
artirtlmis gergeklik (AR) gibi teknolojiler ortaya ¢ikmistir ve bu teknolojiler metaverse
tabanininda gelisimine ve evrimine katkida bulunmustur. Bdylece “Snow Crash”
romanindaki metaveren kavrami giiniimiizde ¢cok daha genis bir perspektif kazanmis olup,
kiiresel bir dijital toplum ve ekosistem yaratma potansiyeline sahiptir (Mystakidis, S.

2022).

"Metaverse" terimi, Neal Stephenson'un "Snow Crash" adli romaninda iin kazanmis olsa
da, sanal diinyalar ve metaevren kavrami hakkindaki fikirler, edebi eserlerde ve ¢esitli

teknolojik platformlarda ¢ok daha once mevcuttur. Bu fikirler, metin tabanli MUD'lar
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(Multi-User Dungeons) gibi erken donem c¢evrimici platformlarda ve bilim kurgu

edebiyatinda kendilerine yer bulmustur.

Sanal diinyalarin evrimi, kullanicilarin ger¢ek zamanh etkilesimde bulundugu, bilgisayar
tarafindan olusturulan ¢evrimig¢i ortamlarin gelistirilmesini icermektedir. Bu ortamlar
fiziksel olarak uzaktaki kullanicilarin ¢esitli amaglarla bir araya gelerek etkilesimde
bulunmalarina olanak saglamaktadir. Sanal diinyalarin gelisimi bes asamada

incelenebilmektedir (Y1ldiz, S.K ve Bozkurt, G. 2023).

Edebi temeller ve hayal giicii; Sanal diinyalarin ilk adimlar1 edebiyata atildi. Bilim kurgu
eserleri, sanal gergeklik ve siberuzay kavramlarini yayginlastiran ve bu alanda ilk fikirleri
ortaya koyan araglar olmustur. Metin tabanli ortamlar ve MUD'lar; Metin tabanli ¢ok
kullanicili  zindanlar (MUD'lar) gibi ilk sanal diinyalar, kullanicilarin c¢evrimici
etkilesimde bulunmasina ve rol yapmalarina olanak taniyan ilk metin tabanli ortamlardir.
Grafik tabanli sanal diinyalar; Teknolojinin hizlanan gelismesiyle birlikte grafik tabanlh
sanal diinyalar ortaya c¢ikmistir. Bu diinyalar kullanicilara gorsel ve etkilesimli bir
deneyim sunmaktaydi. MMORPG’ler ve ¢evrimic¢i oyunlar; Cevrimigi ¢ok oyunculu rol
yapma oyunlart (MMORPG), sanal diinyalarin ve kullanici etkilesiminin daha da
karmagik, etkili ve zengin olmasina olanak tanimmistir. Sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojileri; Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojilerinin ortaya
cikmastyla birlikte sanal diinyalarin daha gercek¢i ve siirlikleyici olmasia olanak
tanimistir. Bu teknolojiler kullanicilara fiziksel diinyayla etkilesime girebilecek, gercek
diinyay1 sanal ortamla birlestirebilecek deneyimler sunmaktadir. Bu asamalar sanal
diinyalarin zaman i¢inde nasil daha karmasik, etkilesimli ve siiriikleyici hale geldigini
gostermektedir. Her asamada teknoloji ve yazilimin gelisimi kullanict deneyimini

zenginlestirmektedir ve sanal diinyalarin potansiyelini daha da genisletmektedir.

3.1. Metaverse'nin Tarihgesi ve Gelisimi

Metaverse'nin evrimi, teknoloji ve sanal mekanlarin kesisiminde yenilik¢i bir mimari
diisiince alan1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu boliimde Metaverse'nin tarihinden baglayarak

dijital diinyanin bu sinirsiz siirekli genisleyen ve c¢ok boyutlu evreninin nasil

34


https://www.google.com/search?q=Serdar+Kuzey+YILDIZ+-+G%C3%BCls%C3%BCn+BOZKURT+sanal&sca_esv=591835653&sxsrf=AM9HkKkwY1xvqNLkJS3x-1oT-ncHdCyy7w%3A1702899748721&ei=JDCAZZfVK9eRxc8Px7amyA0&ved=0ahUKEwiX9_D085iDAxXXSPEDHUebCdkQ4dUDCBA&uact=5&oq=Serdar+Kuzey+YILDIZ+-+G%C3%BCls%C3%BCn+BOZKURT+sanal&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAiLFNlcmRhciBLdXpleSBZSUxESVogLSBHw7xsc8O8biBCT1pLVVJUIHNhbmFsMgUQIRigATIFECEYoAEyBRAhGKABMgUQIRigAUixEFChAViVDXABeACQAQCYAb4BoAGeB6oBAzAuNrgBA8gBAPgBAeIDBBgBIEGIBgE&sclient=gws-wiz-serp

sekillendigine, gelisimine ve bu alanda gelecekte yapilabilecek muhtemel yeniliklere

odaklanilacaktir.

Metaverse'nin kokleri ilk sanal diinyalarin ve ¢ok kullanicili ¢evrimigi ortamlarin ortaya
cikisina dayanmaktadir. Zamanla teknolojik kapasitenin artmasiyla birlikte bu sanal
alanlar daha karmasik ve etkilesimli hale gelmistir. Baslangicta sadece bilgisayar oyunlari
ve basit sosyal platformlar olarak baslayan bu evrim, metaevrenin bugiin ulastigi ugsuz

bucaksiz ve sinirsiz sanal evreni miimkiin kilmistur.

Bu boliim, metaverse'nin evrimi boyunca kullanilan mimari ve tasarim yaklagimlarini,
tekniklerini ve metodolojilerini inceleyecek ve bu evrimsel siiregte ortaya ¢ikan temel
egilimleri ve doniim noktalarin1 vurgulayacaktir. Ayrica metaevrenlerin gelecekteki
potansiyelini, olas1 gelisim yollarin1 ve mimari uygulama ve mekan tasarimi iizerindeki

olas1 sonuglarini da degerlendirecegiz.

3.1.1. Metaverse'in Baslangici

Sanal diinya teknolojisinin kokleri 1970'lerin sonlarina kadar uzanmaktadir ve bu donem
teknolojide devrim niteliginde yeniliklerin yasandigi bir donem olarak kabul edilmektedir.
Bu donemde metin tabanli oyunlarin, 6zellikle de ¢ok kullanicili zindanlarin (MUD'lar)
¢ikis yapmasina tanik olduk. 1970'lerden 20. yiizyilin sonlarina kadar bilgisayar
teknolojisinin ve internetin yayginlasmasiyla birlikte sanal diinyalarda ve ¢evrimici gok
oyunculu oyunlarda énemli gelismeler yasanmistir. 2000'li yillarin basinda MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) teknolojisinin ortaya ¢ikisi, sanal
diinyalarin ve oyun ortamlarmin gelisiminde yeni bir donemi temsil etmekteydi.
MMORPG teknolojisinin etkisiyle ¢ok kullanicili, ¢evrimi¢i ve es zamanh grafiksel
oyunlar daha da popiiler hale gelmis ve pek ¢ok yeni 3 boyutlu sanal diinya ve oyun ortami
yaratilmistir. Bu, oyunlarin ve sanal diinyalarin, kullanicilarin ger¢ek zamanli olarak
birlikte etkilesimde bulunabilecegi, paylasabilecegi ve kesfedebilecegi dinamik ve
siiriikleyici ortamlar haline gelmesine olanak tanimistir. Bu siire¢, sanal diinya

teknolojisinin evriminde kritik neme sahiptir ve teknolojinin, eglence ve sosyal etkilesim
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anlayisimizi temelden degistiren bu devasa ve cesitli diinyalar1 nasil sekillendirdigini

gostermektedir.

3.1.1.1. Colossal Cave Adventure veya Advent (1976)

"Advent" veya daha ¢ok bilinen adiyla "Colossal Cave Adventure", 1976'da Will
Crowther ve daha sonra Don Woods tarafindan gelistirilen, etkilesimli kurgu tiiriindeki ilk
bilgisayar oyunlarindan birisidir. Oyun biitliniiyle metin tabanlidir ve kullanicilarin
benzersiz bir magara sistemi igerisinde gezinerek, hedeflere ulasmak icin c¢esitli
bulmacalar1 ve problemleri ¢ozmeye calistiklari bir sanal diinya sunmaktadir (Sanchez, J.

2009).

Bu oncii oyun, kullanicilarin yazili komutlar araciligiyla sanal bir ortamda etkilesimde
bulunmasina ve gezinmesine olanak tanimistir. Cok kullanicili zindan (MUD)
oyunlarinin, daha sonra gelisecek daha karmasik sanal diinyalarin ve metaverse teriminin
temellerini atmistir. Oyun ayni zamanda kullanicilara dijital ortamda ger¢ek zamanli
etkilesim kurma ve ¢evrimigi topluluklar olusturma firsati sunarak ¢evrimici oyunlarin ve

sosyal medyaya platformlarina da onciiliik etmistir..

"Advent" metin tabanli bir oyun olmasina ragmen kullanicilarina detayli ve zengin bir
evren sunmay1 bagararak oyuncularin kendi hayal gli¢lerini kullanarak oyun diinyasinm
daha da genigletmelerine olanak tanimistir. Oyun ayni zamanda etkilesimli kurgunun, ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin, sanal diinyalarin tasarimina ve gelistirilmesine de ilham

vermis ve bu tiirlerin evriminde ¢ok dnemli bir rol oynamustir.

3.1.1.2. MUD (Multi-User Dungeons) ve MUSH (Multi-User Shared Hallucinations)
(1970’lerin sonu)

1970'lerin sonlarina dogru, metin tabanli sanal diinyalarda iki ana oyun tiirii One
cikmaktaydi. Bunlar; MUD (Cok Kullanicili Zindanlar) ve MUSH (Cok Kullanicili
Paylasilan Haliisinasyonlar). Her iki tiir de kullanicilarin metin komutlar1 aracilifiyla
kendi avatarlariyla etkilesime girdigi ve onlar1 yonlendirdigi ¢evrimici platformlardi,

ancak hedefleri ve kullanici deneyimleri agisindan farkliydilar (Turkle, S. 1995).
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MUD (Multi-User Dungeons):

MUD'lar, basta rol yapma oyunlar1 (RPG) olmak iizere bircok farkli fantastik evrenlerde
gecen ¢ok oyunculu, metin tabanli oyunlardi. MUD'larda genellikle karmasik diinyalar,
ayrintili hikayeler ve oyuncular arasindaki etkilesimi tesvik eden ¢ok sayida gérev ve
macera yer aliyordu. Oyuncular, J.R.R. Tolkien'in 6liimsiiz eseri "Yiiziiklerin Efendisi"
gibi destansi fantastik hikayelerden ilham alan bu diinyalarda karakterleri yaratir ve
yonetirdi, zindanlar1 kesfeder, canavarlarla savasir ve hazine ararlardi. Bu tiir zamanla
gelisti ve MMORPG (Devasa Cok Oyunculu Cevrimig¢i Rol Yapma Oyunlari) gibi modern
¢evrimic¢i oyunlarin temelini olusturmustu. MUD'lar "Ultima Online" ve "World of

Warcraft" gibi oyunlarin atasi sayimaktadir (Sancakli, P. 2021).

MUSH (Multi-User Shared Hallucinations):

"MUSH"lar, "MUD"lardan farkli olarak daha c¢ok sosyal etkilesime ve kullanicilarin
kendi hikayelerini yaratmasina odaklaniyordu. "MUSH" platformlari, kullanicilarin kendi
oyun ortamlarini ve senaryolarini olusturmalarina ve 6zellestirmelerine olanak taniyan
daha genis ve daha alternatifli araclar sunuyordu. “MUSH'lar” katilimcilarin birlikte
hikayeler yaratip rollere girdikleri, daha kolektif ve yaratici bir oyun deneyimi sunmustu.
Oyuncular "MUSH" i¢indeki diinyay1 ve hikayeleri birlikte yaratip gelistirerek tiiriin daha
topluluk odakli ve igbirligine dayali bir deneyim sunmasina olanak tanimaktadir (Y1ildiz,

S.K ve Bozkurt, G. 2023)

1978 yil1, metin tabanli ¢ok oyunculu gercek zamanli sanal diinyalarin dogus yili
olmustur. Bu alandaki ilk 6nemli gelismelerden biri, Roy Trubshaw ve Richard Bartle
tarafindan yaratilan "MUD" (Multi-User Dungeon) olmustur. "MUD", oyuncularin ayn1
sanal ortamda ger¢ek zamanl olarak etkilesime girebildigi, metin tabanli bir rol yapma
oyunudur. Oyun, oyunculara fantastik bir diinyada maceralara atilmalar1 ve diger

oyuncularla etkilesime girmeleri i¢in bir platform sunmustur (Arslan, M. 2022).

O doénemde "MUD"un yani sira "MUSH" (Cok Kullanicili Paylasilan Haliisinasyonlar)
tiiriindeki oyunlar da piyasaya cikti. “MUSH'lar” agik uglu sosyal etkilesim, isbirligi ve

rol yapma unsurlarimi igeren metin tabanli c¢evrimici ortamlardi. "MUSH'lar",
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kullanicilarin  kendi hikayelerini ve senaryolarim1 yaratmalarinin yani sira diger
oyuncularla sosyal olarak etkilesime girmelerine olanak taniyan daha esnek ve kullanici
merkezli platformlar olacak sekilde tasarlanip piyasaya stiriilmiistiir. Her iki oyun tiirii de
teknolojinin ve internetin ilk dénemlerinde ¢evrimici oyunlarin ve sanal topluluklarin
temellerinin atilmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Bu tiirler, "MMORPG" gibi daha
karmasik ve gorsel acidan zengin ¢evrimigi oyun tiirlerinin daha sonra gelistirilmesinin
yolunu acan ilk adimlardir. "MUD" ve "MUSH"lar giinlimiiziin ¢evrimig¢i oyunlarinda ve

sanal diinyalarin ilham kaynagi olmustur ve etkileri hala hissedilmektedir.

3.1.1.3. William Gibson’in ""Neuromancer’1 (1984)

Siberuzay, sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki ge¢isi temsil eden karmasik bir olgudur
ve son zamanlarda ¢okca "metaverse" olgusuyla iliskilendirilmeye baslanmistir. Her ne
kadar terimin kendisi "sibermekan", "siberuzam", "sibernetik mekan" gibi c¢esitli
sekillerde kullanilsa da, tim bu ifadeler genel olarak dijital teknoloji ve internet
araciligiyla olusturulan birbirine bagli ve cok boyutlu bir sanal evreni tanimlamaktadir.

(Kut, S., Aydinli, S. ve Erdem, A. 2016.).

Siberuzay basit bir elektronik ortam ya da fiziksel diinyanin bir simiilasyonu olarak
diisiiniilmemelidir. Bunun yerine canlilar ile canlilar, canlilar ile makineler, makineler ile
makineler arasinda stirekli dinamik etkilesimlerin meydana geldigi akiskan ve ¢ok yonlii
bir “yer” olarak diisiiniilmelidir. Siberuzayda bireyler ve topluluklar egitimden eglenceye,
sosyal etkilesimden isbirligine kadar c¢ok ¢esitli faaliyet ve etkilesimler

gerceklestirmektedir (Ulkeryildiz, E. ve Ozcan Uslu, N. 2021).

Metaverse, siberuzaymn da ¢ok Otesine uzanan, siirekli gelisen ve birbirine bagl sanal
diinyalar ve deneyimlerden olusan genis bir agdir. Bu konsept, bireylerin ve topluluklarin
sanal ve fiziksel diinyalar arasinda kesintisiz gecis yapmalarina ve deneyimlerini daha
biitiinsel ve zengin bir sekilde yasamalarina olanak tanimaktadir. Metaverse, karmasik ve
cok boyutlu bir sanal evren olusturmak i¢in insanlarin, makinelerin ve ¢esitli dijital

Ogelerin bir araya geldigi devasa bir platformdur.

William Gibson'in "Neuromancer" eseri, siberpunk edebiyatinin yapi tasi eserlerinden biri

olarak teknoloji, sanal diinya ve insan yasami arasindaki iliskiyi derinlemesine inceleyen
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bir bagyapittir. 1984 yilinda yayimmlanan bu eser, "yiiksek teknoloji, diisiik hayat"
felsefesini benimseyerek siberpunk tiirliniin karakteristik 6zelliklerini belirlemistir

(Blanchard, C. 1990 ve Cruz-Neira, C. 1992 ve Lanier, J. 1992 ve Krueger, M.W 1993).

"Neuromancer"da karakterlerin siber teknolojilerle olan etkilesimleri ve bu etkilesimlerin
bireylerin gergeklik algisini nasil doniistiirdiigiine dair karmasik bir kurgu anlatiliyor.
Romanda Istanbul dahil diinyanin farkli sehirleri bir dizi mekéan olarak kullanilmaktadir
ve bu da kurguya kiiresel bir boyut kazandirmaktadir. Gibson'n bu klasik ¢aligmasi,
siberpunkun evrimini ve popiilerlesmesini sekillendiren ve tiiriin diinya ¢apinda
taninmasini saglayan bir ¢calisma olmustur. Roman teknolojiye, insan dogasina ve topluma
dair keskin sorular ve gézlemlerle dolu, bu da onu zamaninin 6tesinde bir eser kilmaktadir.
Bu iki kavram - Metaverse ve "Neuromancer" - siber diinyanin ve teknolojinin edebiyat

ve toplumdaki temsilini anlamak agisindan kritik 6neme sahiptir.

3.1.1.4. Ultima IV: Quest of the Avatar (1985)

Ultima IV: Quest of the Avatar, Richard Garriott tarafindan tasarlanan ve Origin Systems
tarafindan 1985 yilinda yayinlanan, rol yapma oyunlari (RPG) tarihinde doniim noktasi
olan bir oyundur. Bu oyun, ahlaki ve etik degerlerin 6n plana ¢ikarildig1 ve oyuncularin
oyun oynadig1 bir kurguya sahiptir. Sekiz farkli erdemde kendilerini gelistirmeleri tesvik
edilmektedir. Bu erdemler; diiriistliik, onur, fedakarlik, tevazu, merhamet, adalet, ruhsal
arinma ve kendine deger verme. "Ultima IV", RPG tiirlinde yenilik¢i tasarimiyla oyun
diinyasinda essiz bir yere sahiptir. Oyun, oyuncular1 sadece savasa odaklanmak ve
diismanlar1 yok etmek yerine, kendi ahlaki ve etik degerlerini gelistirmeye ve
sorgulamaya yonlendirmektedir. Bu baglamda "Ultima IV", yalnizca bir oyun deneyimi
sunmakla kalmiyor, ayn1 zamanda oyunculara kisisel gelisim ve karakterlerini, dolayisiyla

kendilerini kesfetme yolculugunda bir rehber gorevi goriilmektedir (Addams, S. 1992).

"Avatar" kavrami da "Ultima IV" ile popiiler hale gelmistir. Baslangicta oyundaki
karakterin veya oyuncunun kendisinin temsilcisi olarak kullanilan "avatar", zamanla ve
teknolojik gelismelerle birlikte degisime ugramistir. "Avatar" kavrami, 2 boyutlu sohbet
odalarindan 3 boyutlu sanal diinyalara kadar ¢ok cesitli ortamlarda kullanicilarin dijital

temsilleri i¢in kullanilan genel bir terim haline gelmistir. "Ultima IV", bu kavramin ve
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temsil bi¢cimlerinin dijital diinyadaki evriminde 6nemli bir role sahip olup, bu gelismelerin

ilk adimlarini atan bir oyun olarak tarihteki yerini almistir.

3.1.1.5. Commodore 64(1986) ve Fujitsu(1989)

Commodore 64 ve Fujitsu platformlari, 1980'li yillarin bilisim diinyasinda 6nemli rol
oynayan, sanal diinyalarin ve ¢evrimigi topluluklarin ilk 6rneklerinin gelismesine katkida
bulunan teknolojik araglardir. Bu platformlar, William Gibson'n "Neuromancer" adli
eserinde tasvir edildigi gibi, ger¢cek diinyada siber uzay kavramina onciilik etmistir.
Commodore 64, kullanicilarin kendi programlarini yazip calistirabilecekleri esnek bir
platform sunmaktaydi. Ayrica grafik ve oyun gelistirme yetenekleriyle sanal diinyalarin
ve grafiksel kullanici araylizlerinin erkenden olusturulmasina olanak sagladi. Ancak
Commodore 64 iizerinde olusturulan sanal diinyalar giiniimiiz standartlarina gére oldukga

basit ve ilkel olsa da donemin teknolojisine gore yenilik¢iydi (Reimer, J. 2007).

Fujitsu'nun platformlar1 ise daha profesyonel ve is odakli uygulamalar1 destekleme
kapasiteleriyle bilinmekteydi. Bu platformlar daha karmasik veri isleme ve ag baglanti
kapasitelerine sahip oldugundan kullanicilarin daha biiylik ve daha entegre sanal ortamlar

olusturmasina olanak saglamistir (Y1ldiz, S.K ve - Bozkurt, G. 2023).

3.1.1.6. Neal Stephenson’in Snow Crash’i(1992)

"Metaverse" kavrami, ilk olarak Neal Stephenson'mn 1992 yilinda yazdigi bilim kurgu
romant "Snow Crash"te ortaya attigi bir terimdir. Stephenson, romanda Metaverse'i,
kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesime girdigi kapsamli ve kapsamli bir sanal
gerceklik alani olarak tanimlamaktadir. Kullanicilar bu sanal alanlar1 kullanarak sahada
farkl1 deneyimler yasayabilmekte ve cesitli aktivitelerde bulunabilir ve birbirleriyle
iletisim kurabilmekteydiler (Joshua, J. 2017). Stephenson'in 6ncii ¢aligmasi, metaverse ve
sanal gerceklik kavramlarinin gelistirilmesinde bir mihenk tas1 haline geldi ve bu alandaki

modern inovasyon ve diislincenin temelini atmistir.
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3.1.1.7. JumpStart Kindergarten(1994)

Egitim teknolojisinin parlak Orneklerinden biri olan "JumpStart Kindergarten",
Knowledge Adventure tarafindan 1994 yilinda piyasaya siiriilen baslangi¢ seviyesi bir
egitim yazilimidir. Anaokulu diizeyindeki ¢ocuklari hedef alarak 6grencilere cesitli temel
konularda bilgi ve beceri kazandirmay1 amaglamistir, matematikten okumaya, bilimden
sanata bir cok konuda igerige sahiptir. Bu yazilim ¢ocuklarin etkilesimli ve eglenceli bir
sekilde 6grenmelerini saglamak icin ¢esitli oyunlar ve aktiviteler sunmustur. "JumpStart
Kindergarten" c¢ocuklarin bireysel 0Ogrenme stillerini destekleyen esnek ve
ozellestirilebilir bir 6grenme deneyimi yaratmistir. Cocuklar kendi hizlarinda 6grenebilir

ve ilgi alanlar1 dogrultusunda farkli konularda bilgi sahibi olabilirler (Pejoska, J. 2010).

Yazilimin igerigi, egitim diinyasindaki yenilikler ve teknolojik gelismeler dikkate alinarak
stirekli giincellenmistir. Bu da “JumpStart Kindergartenin egitimde degisen standartlara
ve beklentilere uyum saglamasina olanak saglamistir. Yazilim, ¢ocuklarin ve egitimcilerin
evde veya okul ortaminda, rehber esliginde veya bagimsiz olarak kullanabilmeleri i¢in
tasarlanmistir.  "JumpStart Kindergarten" ayn1i zamanda genis bir yelpazedeki
katilimcilarin etkilesimde bulunabilecegi, 6grenebilecegi ve paylasabilecegi dinamik ve

¢ok boyutlu (2.5D) bir 6grenme ortami sunmustur.

3.1.1.8. Meridian 59(1996)

Meridian 59, oyuncular1 genis ve etkileyici bir fantezi diinyasina davet etmektedir. Bu
diinyada oyuncular kendi benzersiz karakterlerini yaratabilmekte, cesitli gorevleri
gerceklestirebilmekte, canavarlarla savagabilmekte ve diinya ¢apindaki diger oyuncularla
etkilesime girebilmektedir. Oyunun sundugu 3 boyutlu grafikler ve dinamik oyun diinyasi,

0 donemin ¢evrimici oyunlari arasinda 6ne ¢ikan bir 6zelliktir (Bozcan, S. 2008).

Oyundaki PvP (Player versus Player) ve PvE (Player versus Environment) modlar
oyunculara farkli deneyimler sunmaktadir. PvP modunda oyuncular birbirleriyle rekabet
edmektedir; PVE modunda oyuncular, oyunun yapay zekasi tarafindan kontrol edilen

diismanlarla miicadele etmektedir (Achterbosch, L. 2007).
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Meridian 59 ayn1 zamanda topluluk olusturma ve sosyal etkilesim agisindan da zengin bir
oyun deneyimi sunmaktadir. Oyuncular oyun ig¢i ticaret sistemini kullanarak klanlar
olusturabilir, gorevleri gruplar halinde tamamlayabilir ve satin alma islemleri
gerceklestirebilirler. Oyun, MMORPG tiiriindeki modern oyunlara ilham kaynagi oldu ve
tiirin popiilerlesmesine katkida bulunmustur. Meridian 59'un efsanevi yapisi ve tiiriine
getirdigi yenilikler, onu ¢evrimigi ¢ok oyunculu rol yapma oyunlari tarihinde unutulmaz

bir oyun haline getirmistir.

3.1.1.9. EverQuest(1999)

"EverQuest", Verant Interactive tarafindan tasarlanan ve Sony Online Entertainment
tarafindan 1999 yilinda piyasaya siiriilen bir MMORPG'dir (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game). Oyun, 3 boyutlu grafikleri, kapsamli oyun haritas1 ve
yiizlerce oyuncunun oyunu oynamasina olanak tanityan ¢ok oyunculu yapisiyla dikkat
cekmekteydi. EverQuest, MMORPG tiiriiniin gelismesinde ve yayginlasmasinda 6nemli
rol oynayarak bu tiirdeki oyunlara ilham kaynag1 olmustur (Jacob, B. 2007).

Oyunun konsepti Norrath gezegeninde bir fantezi diinyasinda gegmektedir ve oyuncular
bu diinyada kendi karakterlerini yaratarak cesitli maceralara atiliyorlardir. Oyuncular irk
ve sinifi secebilir, karakterlerini kisisellestirip gelistirebilirler. EverQuest, oyunculara
zengin bir PVE (Player versus Environment) deneyimi sunmaktadir; Cok sayida gorev,
zindan ve diisman igeren kapsamli bir igerige sahiptir. EverQuest, oyuncular1 gruplar ve
loncalar olusturarak birlikte oynamaya tesvik etmektedir. Bu, oyunun sosyal yoniinii
giiclendirir ve oyuncular arasinda isbirligini ve topluluk olusumunu tesvik etmektedir.
Oyunda oyuncular kendi aralarinda ticaret yapabilir, sohbet edebilir ve stratejiler

planlayabilmektedir (Ivory, J.D. 2012).

EverQuest, MMORPG tiiriiniin gelisiminde bir doniim noktas1 olarak kabul edilmektedir
ve onu takip eden oyunlarin tasarimini ve oynanigint 6nemli 6l¢iide etkilemistir. Oyunun
karmasik oyun diinyasi, derin hikayesi ve sosyal etkilesim olanaklari, oyunun uzun yillar
popiilerligini korumasia yardimci olmustur. EverQuest'in basarisi, World of Warcraft

gibi sonraki nesil MMORPG oyunlarinin ortaya ¢ikmasina yol agmaistir.
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3.1.2. Metaverse'nin Bugiinkii Durumu

Giiniimiizde 3 boyutlu sanal diinyalar ve metaverse kavrami, ger¢ek diinya ile sanal diinya
arasindaki cizgileri bulaniklastirmaya ve teknolojinin siirlarin1 zorlamaya devam
etmektedir. Ozellikle Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerinin entegrasyonu, kullanicilara
daha siiriikleyici ve gercek¢i deneyimler sunma kapasitesini artirmistir. Horizon Worlds
gibi yeni platformlar, kullanicilarin oynamak, insa etmek ve sosyallesmek icin kendi
diinyalarin1 yaratmalarina olanak tantyan yenilik¢i ortamlar sunmakta ve kisa siirede genis

bir kullanici tabaninin ilgisini ¢ekmektedir.

Second Life, sanal diinya ve MMORPG terimlerini yeniden tanimlayan ve genis bir
kullanicr kitlesine sahip dnemli bir platformdur. Ancak Second Life'in sundugu genis ve
¢ok yonlii deneyimler, onun sadece bir oyun olmadigini, ¢ok kullanicilt bir sanal ortam
(MUVE - Multi User Virtual Environment) olarak tanimlanmasi gerektigini
gostermektedir. Bu, Second Life'm kullanicilara sadece eglenceli bir kagis degil, ayni
zamanda sosyal etkilesim, yaraticilik ve kisisel ifade icin de zengin bir platform
sundugunu gostermektedir.Sanal diinyalarin evrimi, onlari oyunun 6tesinde bir arag haline
getirmis ayrica egitim, hukuk, finans, iiretim, muhasebe ve tip gibi bircok sektorde

uygulama alanlar1 bulmalarini saglamistir.

3.1.2.1. The Sims(2000)

"The Sims", Maxis tarafindan gelistirilen ve Electronic Arts (EA) tarafindan piyasaya
siiriilen, yagsam ve hayat simiilasyonu tiiriinde popiiler bir bilgisayar oyunudur. Oyunun
ilk versiyonu 2000 y1linda piyasaya siiriildii ve o tarihten bu yana serinin gesitli stiriimleri

ve genisletme paketleri yayinlanmistir (Price, L. 2014).

"The Sims", oyunculara sanal bir diinyada karakterler (Sims) olusturma ve yonetme firsati
sunmaktadir. Ovyuncular Sims karakterlerinin giinliik yasamlarmi, iligkilerini,
kariyerlerini ve yasam hedeflerini yonetirler. Oyun ayrica oyuncularin farkli mobilya ve
dekorasyon Ogeleri segerek evlerini inga etmelerine ve dekore etmelerine olanak
tanimaktadir. Oyunun temel hedefi, karakterlerin fizyolojik ve duygusal ihtiya¢larini

dengelemek, sosyal iligkiler kurmak ve gelistirmek, kariyer olusturmak ve cesitli yasam
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hedeflerine ulagmaktir. "The Sims" ayn1 zamanda farkli yagam evrelerini, aile iliskilerini

ve nesiller aras1 gecisi de icermektedir (Bourse, Y. 2012).

“The Sims” serisi, gercek diinyadaki sosyal etkilesimleri ve gilinlik yasami simiile etme
yetenegi sayesinde oyuncularina ger¢ek diinya deneyimlerini ve sorumluluklarini 6gretme
potansiyeline sahiptir. Ayrica oyuncularin yaraticiliklarini ifade etmelerine ve farklh
yasam senaryolarini denemelerine olanak taniyan agik ug¢lu bir oyun yapisina da sahiptir.
Metaverse baglaminda "The Sims", Metaverse konseptinin ve potansiyelinin erken bir
Oornegi olarak hizmet ediyor ve oyuncularin kendi sanal diinyalarin1 yaratip
yonetebilecekleri kisisellestirilmis bir deneyim sunmaktadir. Kullanicilarin sanal bir
diinyada sosyal etkilesime girebilmesi, kisisel alanlar yaratabilmesi ve kendi hikayelerini

yazabilmesi acisindan metaverse ile pek ¢cok benzerligi vardir.

3.1.2.2. Second Life(2003)

"Second Life", Linden Lab tarafindan gelistirilen ve 2003 yilinda piyasaya siiriilen sanal
diinya platformudur. "Second Life" evreninde "avatarlar" olusturarak kullanicilar bu
diinyada 6zgiirce gezinebilir, sosyal etkilesime girebilir hatta gesitli etkinliklere katilarak
ticaret yapabilmektedirler. "Second Life" metaverse kavraminin erken ve Oonemli bir
ornegidir. Metaverse genellikle birbirine bagli, kullanici tarafindan olusturulan, paylasilan
ve degistirilen 3 boyutlu sanal diinyalarin bir koleksiyonu olarak tanimlanabilmektedir ve
"Second Life" bu tanima oldukga 1yi uymaktadir. Kullanicilar kendi 3 boyutlu nesnelerini
ve binalarin1 olusturabilmekte ve bunlar1 diger kullanicilarla paylasabilmektedirler

(Aydin, H. 2012).

Second Life" bircok farkli kullanim ve olasilik sunmaktadir. Kullanicilar sosyal
etkinlikler, egitim seminerleri, sanat ve miizik performanslar1 dahil olmak {izere ¢esitli
etkinliklere katilabilmaktedirler. Ayrica bazi iiniversiteler ve sirketler "Second Life"

diinyasinda egitim ve toplantilar i¢in sanal kampiisler ve ofisler olusturmuslardir.

"Second Life" ayn1 zamanda metaverse'in ticari ve ekonomik yonlerini de icermektedir.
Kullanicilar "Second Life"ta sanal para birimini (Linden Dollar) kullanarak ¢esitli hizmet
ve Uriinleri satabilir veye satin alabilmektedirler. Bu da sanal diinyanin ekonomik bir

boyut kazanmasina ve kullanicilarin ger¢ek para kazanmasma olanak tanimaktadir.
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Kullanicilara zengin ve ¢ok yoOnlii bir sanal diinya deneyimi sunan "Second Life",
metaverse'in ilk ve en bilinen 6rneklerinden biridir. Bu platform, metaverse kavraminin

ne olabilecegine dair bir vizyon sunmaktadir (Uzun, K. 2012).

3.1.2.3. World of Warcraft(2004)

"World of Warcraft" (WoW), Blizzard Entertainment tarafindan gelistirilmis ve 2004
yilinda piyasaya siiriilmiis diinyanin en popiiler ve etkili ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol
yapma oyunlarindan (MMORPG) birisidir. Oyun, sanal bir diinya olan Azeroth'ta
oynanmaktadir ve oyuncular bu fantastik diinyada cesitli gorevleri tamamlamak,
canavarlarla savagsmak, diger oyuncularla isbirligi yapmak ve ¢ok daha fazlasin1 yapmak

icin bir karakter yaratmaktadirlar (Tirpan, S. 2013).

"World of Warcraft" metaverse kavramina katki saglayan 6nemli oyunlardan birisidir. Bu
oyunda milyonlarca oyuncu ayni anda ¢evrimici olabilmekte ve bir araya gelerek cesitli
aktiviteler gerceklestirebilmektedirler. Oyuncular farkli irk ve simiflara ait karakterler
yaratarak kendi cevrimici kimliklerini olusturabilmektedir. Bu, insanlarin sanal bir
diinyada sosyallesmesine, iligskiler kurmasina ve topluluklar olusturmasina olanak

tanimaktadir

3.1.2.4. Roblox(2006)

"Roblox", kullanicilarin kendi oyunlarin1 olusturmalarina ve baskalar1 tarafindan
olusturulan milyonlarca oyunu oynamalarina olanak tantyan, ¢ok oyunculu bir ¢evrimigi
sanal platformdur. Roblox Corporation tarafindan gelistirilen ve 2006 yilinda yaymlanan
bu platform, 6zellikle cocuklar ve gengler arasinda oldukga popiiler ve genis bir kullanict
kitlesine sahiptir. Roblox, metaverse kavramina uygun olarak kullanicilara kendi sanal
diinyalarim1 ve oyunlarini yaratma Ozgiirliigi vermektedir. Bu, kullanicilarin kendi
iceriklerini olusturup paylasmalarina ve diger kullanicilarla etkilesimde bulunmalarina
olanak tanimaktadir. Roblox'taki oyunlar ve diinyalar, genellikle kullanicilar tarafindan
olusturulan ve topluluk tarafindan oynanan ¢ok cesitli deneyimler sunmaktadir (Long,

U.R. 2019).
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Roblox'un metaverse vizyonu, ¢ok sayida farkli oyunu ve deneyimi bir araya toplayarak
kullanicilara siirekli degisen genis ve cesitli bir sanal evren sunmaktir. Kullanicilar
Ozgiirce gezinebilir, sosyallesebilir ve farkli oyun ve etkinliklere katilabilmektedir, bu da
onlara genis bir sanal diinya icinde sayisiz olasilik sunmaktadir. Kullanicilarin
karakterlerini 6zellestirmelerine, arkadas edinmelerine, gruplar olusturmalarina ve hatta
kendi oyunlarini ve diinyalarin1 yaratmalarina olanak taniyan araglar ve 6zellikler sunarak
metaverse'in bir parcasi haline gelmistir. Bu, Roblox'u sadece bir oyun platformundan
daha fazlas1 haline getirmektedir ve kullanicilara zengin ve cesitli bir sanal evrende

etkilesimde bulunabilecekleri bir alan sunmaktadir.

3.1.2.5. OpenSim(2007)

OpenSim, 2007 yilinda piyasaya siiriilen ve metaverse'in olusumunda ve gelistirilmesinde
kritik rol oynayan acgik kaynakli uygulamali bir sanal diinya yazilimidir. OpenSim,
kullanicilarin = kendi sanal diinyalarin1  olusturmalarina, Gzellestirmelerine ve
yonetmelerine olanak taniyan bir platformdur. OpenSim ile kullanicilar, egitimden,
sanattan ve eglenceye kadar cesitli amaglar igin kendi sanal ortamlarini
tasarlayabilmektedir ve bunlarla etkilesime gegebilmektedirler. OpenSim, Stanford
Universitesi Biyomedikal Bilgi Islem Enstitiisii'niin yiiriittiigii Simbios (Simiilasyon
Tabanli A¢ik Kaynak) projesiyle de entegre olabilecek bir yapiya sahiptir. Simbios,
biyomekanik ve biyolojik sistemlerin simiilasyonu i¢in gelismis bir ara¢ seti sunmaktadir.
OpenSim'in Simbios ile entegrasyonu, biyomekanik ve biyolojik simiilasyonlarin meta
veri deposunda daha etkili ve islevsel bir sekilde gergeklestirilmesine olanak tanimaktadir

(Seth, A. 2011).

Bu entegrasyon, saglik, tip ve biyolojik arastirmalar gibi ¢esitli disiplinlerde daha genis
kullanim alani bulmasimi saglamaktadir. Ornegin kullanicilar insan anatomisi, kinesiyoloji
ve diger biyomekanik konularda detayli ve etkilesimli simiilasyonlar ve g¢aligmalar
gerceklestirebilmektedir. Bu metaverse'in egitimden aragtirmaya kadar g¢esitli bilimsel
uygulamalarda kullanimin1 daha da zengin ve degerli kilmaktadir. OpenSim ve
Simbios'un birlestirilmesi, metaverse teknolojisinin kapsamini ve uygulanabilirligini
genisleterek, ¢cok daha fazla alanda ve gesitli sekillerde kullanilmasina olanak taniyarak,

meta veri deposunun gelisimine ve evrimine 6nemli 6l¢iide katkida bulmaktadir.
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3.1.2.6. Minecraft(2011)

Minecraft, Markus "Notch" Persson tarafindan gelistirilen ve daha sonra Mojang Studios
tarafindan piyasaya siiriilen bir sandbox (agik diinya) video oyunudur. Oyun ilk olarak
2011 yilinda piyasaya siiriilmiistiir ve o zamandan beri diinya ¢capinda bir fenomen haline
gelmistir. Minecraft, oyuncularin usule uygun olarak olusturulmus 3 boyutlu bloklardan
olusan bir diinyada gezinmesine, kaynaklar1 toplamasina, araglar ve yapilar insa etmesine

ve ¢esitli yaratiklarla etkilesime girmesine olanak tanimaktadir (Eroglu, B. 2019).

Minecraft't metaverse baglaminda diisinmek de miimkiindiir. Minecraft, kullanicilara
kendi diinyalarin1 yaratma ve kisisellestirme 6zgiirliigii sunmaktadir. Kullanicilar kendi
oyun deneyimlerini yaratmak i¢in oyun i¢i araglart ve mekanizmalari
kullanabilmektedirler. Minecraft egitimden sanata, hikaye anlatimindan programlamaya
kadar pek ¢ok farkli sekilde kullanilabilmektedir. Ornegin "Minecraft: Education
Edition", 6gretmenlerin ve 6grencilerin STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik)
basta olmak iizere ¢esitli konularda 6grenme ve 6gretme deneyimleri icin tasarlanmis bir

versiyonudur (Steinbeil}, G. 2017).

3.1.2.7. Pokémon Go(2016)

Pokémon Go, Niantic, Inc. ve The Pokémon Company ile isbirligi i¢inde gelistirilen ve
yayinlanan artirilmig gergeklik (AR) ozelliklerine sahip bir mobil oyundur. Oyun 2016
yilinda yaymlandi ve diinya ¢apinda hizla popiilerlik kazanmistir. Pokémon Go,
oyuncularin akilli telefonlarinin GPS'ini ve kamerasini kullanarak ger¢ek diinyada sanal
Pokémon'u bulmasina, yakalamasina ve egitmesine olanak tanimaktadir. Oyun fiziksel
hareketliligi tesvik eder ¢ilinkii oyuncularin belirli yerlerde Pokémon'u bulmak i¢in

fiziksel olarak hareket etmeleri gerekmektedir (Rhodes, B. 2021).

Metaverse kavrami baglaminda Pokémon Go, fiziksel diinya ile dijital diinya arasinda bir
koprii kurmaktadir. Artirilmis gergeklik teknolojisini kullanan oyun, gercek diinyadaki
konumlar1 ve nesneleri oyun igindeki dijital dgelerle biitiinlestirmektedir. Bu sekilde
oyuncular gergcek diinyayla etkilesime giren siirlikleyici bir dijital deneyime sahip
olmaktadir. Pokémon Go'mun metaverse ile ilgili bir diger 6nemli yoOnii sosyal

etkilesimdir. Oyuncular oyun ig¢i etkinliklere katilmak, ticaret yapmak ve Pokémon
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savaglaria katilmak i¢in bir araya gelebilirler. Ayrica 6zel etkinlikler ve "raid battles" gibi
grup etkinlikleri, oyuncular1 bir araya gelmeye ve birlikte oynamaya tesvik etmektedir

(Bellaard, M.F. 2020).

3.1.2.8. CryptoKitties(2017)

CryptoKitties, 2017 yilinda Ethereum blockchain iizerinde ¢alisan ve kullanicilarin sanal
kedileri toplamasina ve takas etmesine olanak taniyan bir oyun olarak piyasaya
stiriilmistiir. Oyuncular, sinirli sayida {iretilen ve miilkiyet haklar1 "akilli s6zlesmeler"
yoluyla belirlenen benzersiz ve "kit" (kitlik prensibiyle calisan) dijital kedileri satin
alabilir, satabilir veya yetistirebilir. Metaverse kavramiyla iligkilendirildiginde
CryptoKitties, dijital varliklarin ve kripto koleksiyonlarinin bir pargasi olan ve bu paralel
dijital evrende yer alan bir olgu olarak goriilebilmektedir. Oyun, gercek diinyadaki
varliklar dijital bigimde temsil etme ve takas etme fikrini popiiler hale getirmistir. Ayrica
oyuncularin blockchain teknolojisini kullanarak dijital varliklarmin sahipligini

dogrulamalarma ve giivence altina almalarina olanak tamimaktadir (Oztiirk, S.A. 2022).

CryptoKitties, kullanicilara gergek degere sahip dijital varliklar olusturma ve bunlarla
etkilesim kurma imkan1 saglamaktadir. Kullanicilar bu sanal diinyadaki varliklara sahip
olabildikleri ve onlarla etkilesime girebildikleri i¢in bu ydnden metaverse ile
benzesmektedir. Ek olarak, CryptoKitties'in blockchain teknolojisini kullanmasi,
metaverse'de Onemli bir faktor olan dijital varliklarin giivenligini ve sahipligini
saglamaktadir. CryptoKitties, metaverse'in dijital varlik ve kripto koleksiyon 6geleri
yoniinli temsil etmektedir ve kullanicilara benzersiz ve kisisellestirilmis bir deneyim
sunarak bu kavramin popiilerlesmesine katkida bulunmustur. Bu oyun, blockchain ve
kripto varliklarinin metaverse'e nasil entegre edilebilecegine ve kullanilabilecegine dair

degerli bilgiler sunmaktadir (Dilmen, E.N. 2022).

3.1.2.9. VRChat(2017)

VRChat, 2017 yilinda kullanicilara tanitilan yenilik¢i bir g¢evrimigi ¢ok oyunculu
platformdur ve metaverse konseptinin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu

platform, kullanicilarin sanal bir diinyada sosyallesmesine, 6grenmesine, kesfetmesine ve
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yaratmasina olanak taniyan sanal gergeklik (VR) tabanli, siiriikleyici ve etkilesimli bir

deneyim sunmaktadir (Besinci, E. 2023).

Kullanicilar VRChat'te kendileri i¢in 6zellestirilmis 3D avatarlar olusturabilir ve bunlari
diinyanin her yerinden insanlarla tanigmak, sohbet etmek, etkinliklere katilmak ve arkadas
edinmek i¢in kullanabilmektedirler. Ayrica kullanicilar kendi sanal alanlarim1 ve
deneyimlerini olusturup diger kullanicilarla paylasma olanagimma da sahip olmaktadir.
VRChat meta evrenin canli bir yansimasi olarak goriilebilmektedir. Bu platform, VR
teknolojisi kullanilarak olusturulan o6zellestirilebilir avatarlar, kullanici tarafindan
olusturulan zengin igerik, siiriikleyici sosyal etkilesimler ve ¢esitli etkinliklerle metaverse

ortami1 konseptini gercek anlamda hayata gecirtmektedir (Kurt, I.N. ve Toy, E. 2023).

VRChat, VR baslig1 olan ve olmayan kullanicilara agik, erisilebilir bir platformdur.
Platform bu sayede genis bir kitleye ulasmay1 ve daha kapsayici bir deneyim sunmay1
basarmistir. VRChat, metaverse'nin evrimlesmesinde ve bu kavramin toplum tarafindan
hizl1 benimsenmesinde etkili olan bir platformdur. Sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki
siirlart bulaniklastiran ve kullanicilara benzersiz ve ¢esitli deneyimler sunan VRChat,
metaverse'in gelecekteki potansiyeli ve olanaklarinin somut bir 6rnegini temsil etmektedir

(Ortiz, L. 2022).

3.1.2.10. PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG)(2017)

PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG), Battle Royale tiiriinde ¢evrimici ¢cok oyunculu
bir savas oyunudur ve 2017'de piyasaya siiriilmiistiir. Oyun, oyuncular1 ugakla bir adaya
birakir ve 100'e kadar oyuncu, adada hayatta kalan son kisi olmak i¢in birbirleriyle
yarigmaktadir. Oyuncular adada ¢esitli silah, mithimmat ve techizati bulup kullanarak
hayatta kalmaya caligmaktadir. Metaverse baglaminda PUBG, kullanicilarin sanal bir
ortamda bir araya gelip etkilesimde bulundugu genis bir platform saglamaktadir. Oyun,
kullanicilara gercek diinyanin fiziksel sinirlamalarinin Gtesinde sanal bir savag alani
deneyimi sunmaktadir. Bu, kullanicilarin ayni ¢evrimic¢i ortamda farkli cografyalardan
insanlarla birlikte bulunmasina ve etkilesimde bulunmasina olanak tanimaktadir

(Sancakli, P. 2021).
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PUBG'nin metaverse ile iliskisini daha da derinlestiren bir diger yonii de oyunun siirekli
gelisen ve degisen bir oyun diinyasina sahip olmasidir. Oyun diinyas1 ve mekanikler,
kullanic1 geri bildirimlerine ve sektor trendlerine gore diizenli olarak giincellenip
gelistirilmekte ve oyunun canli ve dinamik bir meta evrenin pargasi haline gelmesine
olanak saglamaktadir. Dolayisiyla PUBG, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar ile meta
evren arasindaki baglantiy1 gosteren dnemli bir 6rnektir. Oyun, sanal bir diinyada sosyal
etkilesim ve rekabet¢i oyun sunarak metaverse kavraminin popiilerlesmesine ve

gelismesine katkida bulunmustur (Ding, Y. 2018).

3.1.2.11. CryptoVoxels(2018)

CryptoVoxels, Ben Nolan tarafindan 2018 yilinda olusturulan bir metaverse platformudur.
Ethereum blockchain tabanli ¢alisan ve kullanicilara sanal diinyada arazi sahibi olma, inga
etme ve kigisellestirme firsat1 veren bu platform, sanal varliklarin ve NFT'lerin alinip
satilabilirlik imkani olan bir platformdur. CryptoVoxels, sanal diinya deneyimini
blockchain teknolojisiyle birlestirerek dijital varliklarin ve arazilerin gergek diinya
degerine sahip oldugu bir ekosistem yaratmistir. Bu, kullanicilara dijital sanat eserleri,
binalar ve diger yapilar yaratip bunlar alip satarak gercek gelir elde etme firsati
sunmaktadir. Ayrica kullanicilarin kendi sanal galerilerini, magazalarin1 ve yasam

alanlarini olusturmalarina da olanak tanimaktadir (Hamdi, A. 2022).

Platform, 3D voxel sanat1 kullanilarak insa edilen ve ziyaret edilen ¢esitli sanal bolgeler
ve yapilarla doludur. Kullanicilar bu sanal diinyada gezinebilir, kesfedebilir, diger
kullanicilarla etkilesime girebilir ve c¢esitli etkinliklere katilabilir. Ek olarak
CryptoVoxels, kullanicilara kendi etkinliklerini ve bulusmalarini diizenleme veya mevcut
etkinliklere katilma firsat1 da sunarak platformu sosyal ve etkilesimli hale getirmektedir.
CryptoVoxels'in arkasindaki ekip, platformu siirekli olarak gelistirmeye ve kullanici

deneyimini iyilestirmeye ¢alismaktadir (Yiicedag, A. 2023).

3.1.2.12. Decentraland(2017)

Decentraland, 2017 yilinda baglatilan ve kullanicilarinin Ethereum blockchain sisteminde
arazi sahibi olmasina ve bu araziyi 6zellestirmesine, insa etmesine ve hatta satmasina

olanak taniyan bir metaverse platformudur. Ariel Meilich ve Esteban Ordano tarafindan
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yaratilan Decentraland, sanal bir diinyada arazi satin almaniza, satmaniza ve iizerinde
degisiklik yapmaniza olanak taniyan tamamen merkezi olmayan bir yapiya sahiptir.
Decentraland'da kullanicilar "M ANA" ad1 verilen bir kripto token kullanarak sanal "arazi"
satin alabilmektedirler. Sahip olduklar1 arazilere binalar inga edebiliyor, sanat galerileri
olusturabiliyor, oyunlar tasarlayabiliyor ve hatta bu alanlarda sosyal etkinlikler bile
diizenleyebiliyorlardir. Bu da kullanicilara kendi sanal diinyalarin1 yaratma ve bu

diinyalarda cesitli deneyimler yasama firsat1 sunmaktadir (Aydogdu, B. ve Toy, E. 2023).

3.1.2.13. Alien Worlds: Master the Metaverse(2020)

Alien Worlds: Master the Metaverse" (Alien Worlds), blockchain teknolojisine dayali ve
NFT'ler tarafindan desteklenen bir ¢evrimi¢i oyun ve metaverse platformudur. 2020
yilinda piyasaya siiriilen Alien Worlds, kullanicilara farkli gezegenlerde madencilik

yapma, arazi satin alma ve kendi jetonlarin1 kazanma firsatt sunmaktadir (Seifoddini, J.

2022).

Oyun, kullanicilarin sanal bir evrende etkilesimli olarak yer almasina olanak tanimaktadir.
Kullanicilar oyun iginde araziler ve 6geler satin alabilir, bunlar1 gelistirebilir ve diger
oyuncularla ticaret yapabilmektedir. Ek olarak kullanicilar, c¢esitli gorevleri
tamamlayarak, savaglara katilarak veya madencilik yaparak platformun yerel kripto para
birimi olan Trilium'da (TLM) kazanabilirler. Alien Worlds, metaverse kavraminin bir
parcasi olarak, gercek diinya ekonomisine paralel bir ekonomi yaratmaya yonelik 6nemli
bir adimdir. Blockchain teknolojisi, oyun i¢i varliklarin ve tokenlerin giivenli bir sekilde

saklanmasini, alinip satilmasini ve aktarilmasini saglamaktadir.

3.1.2.14. Horizon Worlds(2021)

Horizon Worlds, Meta Platforms, Inc. (Facebook Inc. olarak biliniyordu) tarafindan
gelistirilen metaverse platformudur. Horizon Worlds, sanal bir 3 boyutlu diinyada
kullanicilarin  bir araya gelebilecegi, kendi alanmi yaratabilecegi, etkilesimde
bulunabilecegi ve farkli deneyimler yasayabilecegi bir ortamdir. Kullanicilar avatarlar
araciligiyla birbirleriyle sosyal etkilesime girebiliyor, oyun oynayabiliyor ve farkli

aktiviteler gerceklestirebiliyordur (Pinarbasi, G. 2022).
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Horizon Worlds, 2021'in sonlarinda piyasaya siiriildii ve hizla popiilerlik kazanmustir.
Meta'nin agiklamalarina gore platform, ilk birka¢ ayda kullanici sayisini ciddi oranda
artirmayr basarmistir. Kullanicilara kendi sanal diinyalarini yaratma ve oOzellestirme
konusunda genis olanaklar sunmakta ve bu da onlara yaraticilik konusunda neredeyse
sinirsiz bir kapsam saglamaktadir. Horizon Worlds, metaverse konseptinin énemli bir
parcasidir ve Meta'nin "metaverse" vizyonunun kalbinde yer alan bir platformdur. Meta,
Horizon Worlds ile insanlarin sanal diinyada vakit gecirme, iletisim kurma ve bir araya
gelme sekillerini yeniden sekillendirmeyi hedeflemektedir. Horizon Worlds'iin ardindaki
fikir, fiziksel diinyanin sinirlamalarindan arinmis, zengin ve siiriikleyici bir sanal diinya
yaratmaktir. 2023 yilinin ilk yarisinda 6nemli miktarda yatirnm g¢ekmeyi basaran
metaverse projeleri, toplam 707 milyon dolarlik yatirim alarak dikkat ¢ekmistir. Bu
yatirimlar, kripto pazarindaki dalgalanmalara ve metaverse arazi fiyatlarindaki diisiiglere
ragmen gerceklesmistir. Ancak cesitli sirketler ve yatirimcilar metaverse'in geleceginden

emin olmaya devam etmektedirler.
3.1.3. Tahminler ve Gelecek Perspektifleri

Metaverse dijital diinyanin nihai sinirini temsil ederken, oyun endiistrisi bu yeni evrende
oncii rolii Ustlenmektedir. Teknolojik yeniliklerin getirdigi firsatlarla birlikte oyun
deneyimleri gercek diinyaya paralel bir boyut kazanmis ve bu doniisiimde 3 boyutlu
grafikler ile sanal ve artirilmis gerceklik 6n plana ¢ikmistir. Oyunlar artik sadece rekabet
ortamlar1 olmaktan ¢ikmig, insanlarin etkilesimde bulunabilecegi, sosyal ve kiiltiirel
deneyimler yasayabilecegi platformlara doniismiistiir. Metaverse platformlar1 sunduklar
genis oyun ve eglence olanaklartyla ilgi odag: haline gelmistir. Bu yenilik¢i platformlar,
kullanicilara sadece oyun oynama firsat1 sunmakla kalmiyor, ayn1 zamanda sanal ekonomi
icerisinde aligverise ve ¢esitli sosyal etkilesimlere de olanak saglamaktadir. "Meta" adin1
alan sosyal medya devleri Facebook, Instagram ve WhatsApp'in bu alana yaptig
yatirimlar, kiiresel ¢apta Metaverse'e olan ilgiyi ve yatirimi artirmistir, bdylece oyun
sektoriiniin daha genis kitlelere ulasmasi saglanmistir (Savas, S. , Giiler, O. , Kaya, K. ,

Coban, G. , Giizel, S.G. 2021).
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Metaverse, oyun ve eglence sektoriine yeni bir boyut kazandiracaktit, sektdriin
dinamizmini ve c¢ekiciligini artiracaktir. Bu sayede oyun deneyimleri, karakterler ve
icerikler daha da zenginlesecek ve oyun diinyasi ¢cok daha katilimci ve etkilesimli hale
gelecektir. Metaverse ile oyunlar, siirekli gelisen teknolojiye uyum saglayabilecek esnek
bir yapiya sahip olacak ve Metaverse'nin sundugu genis ¢ergeve sayesinde oyun sektorii
eglence odakli olmaktan ¢ikip sosyal etkilesim, 6§renme ve inovasyon platformlarina

dontisecektir.

Metaverse, teknoloji ve mimariyi yenilik¢i bir birliktelik iginde harmanlayarak sinirsiz
yaraticilik sunmaktadir. Bu alanda 3 boyutlu modelleme ve artirilmis gergeklik gibi
yenilikler metaverse'in mimari diinyasini sekillendiriyor ve fiziksel diinyadaki tasarimlara
yeni bakis agilart getirmektedir. Pandemi siireci uzaktan ¢aligmanin 6nemini vurgulamais,
sanal ofis ve ¢aligma alanlarina olan talebin artmasi, mimariye dijital diinyada iglevsel ve
etkileyici alanlar yaratma sorumlulugunu yiiklemistir. Mimarlar metaverse ortaminda
tasarladiklart mekan ve nesneleri NFT olarak sunarak yaratici projelerini genis kitlelere

ulastirma ve ekonomik degere doniistiirme firsat1 yakalamiglardir (Sener, Y. 2022).

Metaverse'nin egitim alanindaki etkileri de derin ve doniistiirticidiir; Mimarlik egitiminde
yenilik¢i bir etki yaratarak Ogrencilere ve egitmenlere zengin etkilesim ve 6grenme
ortamlar1 sunmaktadir. Metaverse sayesinde egitim daha esnek hale gelmekte ve
Ogrenciler gercek diinya mimarisini ve tasarim tekniklerini sanal ortamda dogrudan
deneyimleme sansina sahip olmaktadir. Bu ortam, kiiresel bir bakis a¢is1 kazanmalarina
ve diinya ¢apinda bir agin pargasi olarak farkl kiiltiir ve disiplinlerden yenilik¢i fikirler
edinmelerine olanak tanimaktadir. Z kusagi, dogustan gelen dijital becerileri sayesinde
metaverse ortaminda kendilerini daha kolay ifade edebiliyor, bu da egitim siirecini daha
ogrenci merkezli ve etkili kilmaktadir. Metaverse, 6grencilere pratik deneyimler sunarak
ve onlara gercek diinyadaki uygulamalar icin gerekli bilgi ve becerileri saglayarak
mimarlik egitimini daha biitiinsel ve siiriikleyici bir deneyime doniistiirmiistiir (Yiiksel,

S., Yildiz, S. 2022).
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Metaverse, hayal giicliniin sinirlarin1 zorlayan, dijital ve fiziksel diinyalar arasinda
yenilik¢i kopriiler kurmaya olanak taniyan bir evrendir. Bu evren, toplumun her kesimine,
cok cesitli sektorlere ve hayatin her alanina niifuz edecek bir dizi sarsici degisim vaat
etmektedir. Metaverse, sosyal etkilesimi ve topluluk olusturmayi yeniden tanimlama
potansiyeline sahiptir. Metaverse sayesinde insanlar sanal ortamda yeni sosyal deneyimler
yasayacak, etkilesime girecek ve gliclii topluluklar olusturacaktir. Bu, bireylerin ve
topluluklarin smirlar olmadan bir araya gelip sosyallesebilecegi yenilik¢i bir alan
yaratacaktir. Metaverse'in doniistiiriicii etkisinden ekonomi ve ticaret de yararlanacaktir.
Sanal iirtinler, hizmetler ve yeni is modelleriyle dolu bir ekonomik yeniden yapilanma
gérmeye baslamamiz muhtemeldir. Kripto paralar ve NFT'ler gibi dijital varliklar bu yeni

ekonomik diizende dnemli rol oynayacaktir ve ticaretin seklini degistirecektir.
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4. ORNEK OLAY iINCELEMELERI

Bu tez boliimiinde, oyun, sosyal platformlar ve sinema sektoriinde mekan tasarimlarini
gorsel olarak inceleyecegiz. Bu inceleme, bu alanlardaki mekan tasariminin, kullanici
deneyimi ve algisina nasil etki ettigini, ayn1 zamanda bu mekanlarin sanatsal ve estetik
yonlerini detayli bir sekilde ele alacak. Oyun, sosyal platformlar ve sinema sektoriinde,
kurgusal mekanlarin nasil yaratildigi, bu mekanlarin hikaye anlatimindaki rolleri ve

izleyici veya kullanici tizerindeki etkileri agisindan 6nemli 6rnekler sunmaktadir.

Oncelikle, popiiler video oyunlarindaki mekan tasarimlarma bakacagiz. Oyunlarin
kurgusal diinyalari, genellikle oyunculara siiriikleyici bir deneyim sunmak i¢in tasarlanir.
Bu boéliimde, oyunlarda kullanilan c¢esitli mekan tasarimlarmin, oyunun hikayesi ve
oynanisi iizerindeki etkilerini analiz edecegiz. Ozellikle, oyunlarin atmosferini nasil
sekillendirdigini, oyuncularin oyun i¢indeki kararlarini nasil etkiledigini ve genel oyun

deneyimini nasil zenginlestirdigini ele alacagiz.

Sonrasinda, sosyal platformlarda mekan tasariminin 6nemini ele alacagiz. Sosyal medya
platformlar1 ve dijital ortamlar, kullanicilara sanal mekanlarda etkilesim kurma imkani
sunar. Bu boliim, bu dijital mekanlarin tasariminin, kullanicilarin etkilesim sekilleri ve
sosyal deneyimleri lizerinde nasil bir etkisi oldugunu arastiracak. Kullanicilarin bu
platformlarda ne kadar zaman geg¢irdikleri, nasil etkilesimde bulunduklari ve bu

mekanlarin tasariminin kullanici deneyimine nasil katkida bulundugunu inceleyecegiz.

Son olarak, sinema endiistrisinde mekan tasariminin 6nemine odaklanacagiz. Filmlerde
mekan, sadece bir arka plan degil, ayn1 zamanda hikayenin bir pargasidir. Karakterlerin
psikolojisi ve hikayenin gelisimi {izerinde etkili olan bu mekanlar, izleyicilere hikayenin
daha derin anlamlarin1 aktarmada kritik rol oynar. Bu bdliimde, belirli filmlerdeki mekan
tasarimlarinin, hikayenin anlatim1 ve izleyici deneyimi iizerindeki etkilerini
inceleyecegiz. Bu boliimde yapilan analizler, mekan tasariminin oyun, sinema ve sosyal

platformlarda nasil kritik bir rol oynadigini ve bu mekanlarin sanatsal, estetik ve

55



deneyimsel acilardan nasil degerlendirildigini ortaya koyacaktir. Bu incelemeler, mekan
tasariminin yalnizca gorsel bir 6ge olmaktan Gte, hikaye anlatimi ve kullanici deneyimi

tizerinde derin etkileri olan bir sanat formu oldugunu gosterecek.

4.1. Oyunlarda Kurgusal Mekan Tasarimi

Atmosfer, video oyunlarinda gorsel tasarimin merkezinde yer almaktadir. Atmosfer,
oyuncunun oyun diinyasini deneyimleme seklini belirleyen ve o diinyayla etkilesim
kurma seklini etkileyen ve kendini o diinyada yakalayan hayati bir faktordiir. Tasarimin
kritik bir pargasi olan ¢evre tasarimi, oyuncunun deneyimledigi diinyanin canli ve inandici
olmasini saglamaktadir. Bu, oyuncunun diinyada hangi yoldan se¢im yapacagina ve
oyunun genel estetigi ve hissi lizerinde karar vermesine yardimci olan gorsel ve yapisal

ipuglarini igerebilmektedir.

Gergekgilik, oyun tasariminda énemli bir kavramdir ve gercek diinyayla uyumlu ve ikna
edici bir sekilde bir kisinin veya olaym varliginm1 ifade etmektedir. Buna ek olarak,
dogallik, oyun diinyasinda unsurlarin ve hikayenin uygun ve sadik bir sekilde sunulmasini
ifade etmektedir. Bu iki kavramin oyunun oynanabilirligini ve oyuncunun oyun diinyasina
olan baghiligim1 artirmada kritik bir rolii vardir. Oyunun gorsel tasarimi bir yandan
gercekei grafiklere sahip olabilirken, diger yandan oyuncu benzersiz ve tutarl bir diinya
sunmalidir. Bu, oyunun sadece gorsel terimler agisindan degil, ayn1 zamanda karakterin
yasadig1 hikaye ve oyun mekanigi acisindan gercek¢i ve ikna edici olmasin

gerektirmektedir.

4.1.1. Ornek Oyun Incelemeleri ve Analizleri:

Bu tez boliimiinde, ¢esitli video oyunlarindan 6rnekler secerek mekan tasarimlarinin
analizini yapacagiz. Bu inceleme, oyun mekanlarinin nasil tasarlandigina, bu tasarimlarin
oyun deneyimine nasil katkida bulunduguna ve bu mekanlarin oyunun genel atmosferi ve

hikayesiyle nasil entegre edildigine odaklanacak.
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Oncelikle, farkli tiirlerdeki oyunlardan Ornekler segerek, bu oyunlarmn mekan
tasarimlarinin oyunun temasi ve hikayesiyle nasil uyumlu oldugunu gézlemleyecegiz.
Ornegin, bir macera oyunundaki gizemli ormanlar, kentsel bir aksiyon oyunundaki detayli
sehir manzaralar1 ya da bir fantezi oyunundaki biiyiilii kralliklar gibi. Her oyun 6rneginde,
mekanin tasarim Ozellikleri, kullanilan renkler, dokular ve 1siklandirma teknikleri gibi

detaylar incelenecek.

Ayrica, bu mekanlarin oyunun hikayesi ve karakterleriyle nasil etkilesime girdigi,
oyuncunun bu mekanlarda nasil hissettigi ve oyunun genel atmosferine nasil katki
sagladigi da ele alinacak. Ozellikle, oyun tasarrminda kullanilan sanal mimari unsurlar ve
bu unsurlarin kullanicilarin oyun diinyasiyla etkilesimlerini nasil sekillendirdigi tizerinde

durulacak.

Bu boliimiin sonunda, oyunlarda mekan tasariminin 6nemini vurgulayacak ve gelecekteki
oyun tasarimlari i¢in potansiyel yenilik¢i yaklasimlar iizerine diistinceler sunulacak. Bu,
oyun tasarimcilarina ve oyunculara, oyun mekanlarinin sadece gorsel bir arka plan
olmaktan daha fazlasi oldugunu ve oyunun hikayesi, atmosferi ve deneyimi iizerinde

onemli bir etki yarattigin1 anlamalarinda yardimci olacak.

4.1.1.1.Red Dead Redemption 2 (Acik Diinya Oyunu)

Red Dead Redemption 2 (RDR2), Rockstar Games'in bagyapiti olan ve 2018'de piyasaya
stiriilen aksiyon-macera temasina sahip destansi bir agik diinya oyunudur. Serinin tigiincii
oyunu olarak, 2010 yilinda ¢ikan Red Dead Redemption’in 6n hikayesi niteliginde olan
bu eser, 1899 yilinda, Amerika'nin Vahsi Bati’sinda gegmektedir. Van der Linde ¢etesinin
kanun kagag1 bir iiyesi olan Arthur Morgan olarak, oyuncular da bu kurgusal diinyay1
kesfetmektedir ve oyunda ilerlerken ceteyi terk eden John Marston'un hikayesine tanik
olmaktadirlar. RDR2 gercek¢i ve siiriikleyici bir acik diinya deneyimi sunmaktadir.
Oyuncular birinci ve tgiincli sahis perspektifleri arasinda gegis yapabilmekte ve genis,
etkilesimli bir diinyada 6zglirce dolasabilmektedirler. Oyun, ¢atigmalardan soygunlara,
avcilik ve NPC'lerle etkilesime kadar ¢esitli oyun unsurlar1 icermektedir. Ahlaki tercihler
de oyunun 6nemli bir parcasidir ve oyuncularin kararlar1 karakterlerinin onur diizeyini

etkilemektedir.

57



Sekil 4.1. Red Dead Redemption 2, (Pinterest)

Bu gorsel, "Red Dead Redemption 2" oyunun bir sahnedir ve 6zellikle oyunun mekan
tasarimindaki ayrintilara ve atmosferik etkiye dikkat ¢ceken bir kesittir. Gorseldeki sahne,
tipik bir vahsi bat1 kasabasinin ana caddesini gostermektedir. Her seyden 6nce, kasabanin
yapilar1 olduk¢a otantiktir ve donemin mimarisine uygun olarak tasarlanmigtir. Ahsap
yapilar tarihi dokuyu hissettirirken, binalarin cephelerindeki isaretler ve detaylar bu
kasabanin canli oldugunu gostermektedir. Kasabanin yolu, dénemin ulagim ve tagima
kosullarin1 yansitan camur ve toprakla kaplidir. Bu hem atmosferik bir detaydir hem de

oyuncuya donemin zorluklarini ve yasam kosullarini hatirlatmaktadir.
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Sekil 4.2. Red Dead Redemption 2, (Pinterest)

Bu etkileyici gorsel, Red Dead Redemption 2'nin mekan tasarimindaki basarisini ve
inandiriciligini  gosteren bir sahnedir. Her seyden once, aydinlatma bu yerin
inandiriciliginda 6nemli bir rol oynamaktadir. Avize ve duvar lambalarindan dagilmis los
151k i¢ mekanin sicak ve samimi bir atmosferi olmasini saglamaktadir. Lambalarin estetik
tasarimi, donemin mimari ve sanatsal zevkini yansitmaktadir. Mekanin iki katli yapisi
oyuncuya derinlik hissi vermektedir. Ahsap korkuluklar ve siitunlarla donemin
zanaatkarlig1r ve estetigi vurgulanmaktadir. Ahsap tonlar1 ve detayli dokusu, mekéana
gercekeilik  katmaktadir. Dekoratif detaylar arasinda duvardaki tablolar dikkat
cekmektedir. Bu tablolar, donemin sanatsal zevkini ve kiiltiirel degerlerini temsil
etmektedir. Masalarin ve sandalyelerin konumu, alanin sosyal etkilesimler icin bir

bulusma noktasi olarak tasarlandigin1 gostermektedir.

4.1.1.2.The Elder Scrolls V: Skyrim (Rol Yapma Oyunu)

The Elder Scrolls V: Skyrim, oyun diinyasinin mekan tasarimi ve c¢evre diizenlemesi
acisindan basarili bir 6rnek olarak kabul edilmektedir. Bethesda Game Studios tarafindan
gelistirilen ve 2011 yilinda yayinlanan bu rol yapma oyunu, fantastik bir diinya evreninde

gecer ve oyunculara sinirsiz bir kesif 6zgiirliigli sunmaktadir.
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Mekan tasariminin basarisi, oyunun atmosferine ve genel deneyimine biiyiik katkida
bulunmaktadir. Skyrim'in genis agik diinyasi, ayrintili olarak tasarlanmis ormanlar,
nehirler, daglar ve ovalarla doludur. Her yer, essiz ekosistemi ve diinyay1 gercekten
yasayan ve nefes alan bir yer haline getiren ¢esitli fauna ve flora ile doludur. Sehirler ve
koyler, farkli mimari stiller ve kiiltiirel unsurlar, her birinin benzersiz bir kimligi vardir.
Yiiksek duvarlarla c¢evrili, kalenin sert mimarisi, dagin tepesindeki karla kapli kaleler,
konforlu orman kdyleri ve nehirdeki ticaret kasabalari, oyunun diinyasinin gesitliligini ve

zenginligini yansitmaktadir.

Bu kesit "The Elder Scrolls V: Skyrim" oyunundan bir sahneyi temsil eder ve oyunun
mekan tasarimindaki detaylarin harika bir 6rnegidir. Koyiin yapis1 Nord kiiltiiriiniin basit
ama iglevsel mimari tarzin1 yansitmaktadir. Ahsap yapilar, saman ¢atilar ve kaba tas yollar,
Skyrim'in sert iklimi ve cografyasina gore insa edilmis gibi goriinmektedir. Bu, oyuncuya

koyiin yillarca bir¢ok dogal afete ve savasa tanik oldugu hissi vermektedir.
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Sekil 4.4. The Elder Scrolls V: Skyrim, (Pinterest)

Bu gorsel, "The Elder Scrolls V: Skyrim" oyunundan i¢ mekan tasarimi Ornegi
gostermektedir ve oyunun i¢ mekan detaylandirilmasina iyi bir 6rnektir. Mekanda ilk
dikkat ceken sey biiyiik tas somine. SOmine, mekanin sicak ve konforlu bir atmosfere
sahip oldugunun gostergesidir. Atesin yandigi bu somine, Skyrim'in soguk ve karli iklimi
gdz Oniine alindiginda, evlerin sicak tutulmasinin ne kadar Onemli oldugunu
anlatmaktadir. Buna ek olarak, sominede kurutulmus otlar ve etler, oyunun yasam tarzini
vurgulamaktadir. Tag zeminin rustik tasarimi, bu diinyanin sert ve dogal yapisini
yansitmaktadir. Mobilyalarin ahsap yapisi, Nord kiiltiirliniin basit ve islevsel tarafini
gostermektedir. Ozellikle, masadaki yiyecekler, icecekler ve diger iiriinler bu diinyada

giinliik yagamin nasil olduguna dair ipuglar1 vermektedir.

4.1.1.3.The Last of Us Part II (Post Apokaliptik Aksiyon-Macera Oyunu)

"Last of Us Of Us Part II", Naughty Dog tarafindan gelistirilen ve PlayStation 4 i¢in Sony
Interactive Entertainment tarafindan yayinlanan bir aksiyon-macera ve hayatta kalma
korku oyunudur. 2020'de piyasaya siiriilen bu oyun ilk oyunun devamidir. Oyun, kiyamet
sonras1 bir diinyada mantar enfeksiyonunun neden oldugu zombi benzeri bir yaratik
salginindan yaklasik yirmi bes y1l sonra anlatmaktadir. Hikaye, Ellie adinda geng bir kizin
inttkam yolculuguna odaklanmaktadir. Bu yolculuk sirasinda Ellie'nin karsilastig

duygusal ve fiziksel zorluklar oyunun ana temasidir.
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Mekan tasarimi agisindan, "The Last of Us Part I1", yikilmis sehirler, ormanlar, daglar ve
nehirler gibi ayrintili dogal ve kentsel ortamlar sunmaktadir. Bu yerler, oyunun
atmosferini derinlestiren, oyuncuya gorsel bir s6len sunan ve hikayenin tonunu belirleyen
unsurlardir. Ozellikle doganin nasil tekrar kontrolii ele gecirdigini yikilmis sehirlerde

gormek oyunun post-apokaliptik temasini giigclendirmektedir.

Sekil 4.5. The Last of Us Part II, (Pinterest)

Gorsel, "The Last of Us Part II" nin kiyamet sonrast atmosferini miikemmel bir sekilde
yansitmaktadir. Yollarda biriken ¢amur ve su birikintileri, nemli bir atmosfer oldugunu
gostermektedir. Dikkat ceken yesil bitki Ortiisii, doganin kentsel alanlar1 nasil geri
kazandigini1 gostermektedir. Yikik dokiik binalar, paslanmis araclar ve sokak levhasindaki
"Dead End" yazisi, bir zamanlar buranin canli ve hareketli bir yer oldugunu, simdi ise terk
edilmis ve unutulmus oldugunu agiklamaktadir. Sisli ve puslu arka plan, oyun boyunca
hissedilen tuhaf ve belirsiz atmosferi desteklemektedir. Bu, oyuncunun neyle

karsilasacagini bilmedigi bir diinyay1 ve siirekli bir tehlike hissi temsil etmektedir.
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Sekil 4.6. The Last of Us Part I, (Pinterest)

Yiiksek binalar1 ¢evreleyen yogun bitki ortiisti, doganin kiyamet olayindan sonra sehri
nasil ele gecirdigini gostermektedir.Binalarin bazilarinda camlarin kirildigi, bazilarinda
ise doganin igeri s1zdig1 goriilmektedir. Bu, bir zamanlar bu yapilarin yasanilan, hareketli

yerler oldugunu, simdiyse terk edilip dogaya birakildigin1 anlamaktadir.

Sekil 4.7. The Last of Us Part II, (Pinterest)
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Bu gorsel, "The Last of Us Part II" oyununun post-apokaliptik atmosferini ve mekan
tasariminin harika bir sekilde sergilemektedir: Oncelikle, mekanin genel dokusunda,
doganin, insanoglunun yarattig1 yapilar1 ne kadar hizli ele gecirebilecegini gozler 6niine
seren bir yikim ve dogal sizma gérmekteyiz. Her seyden dnce, alanin genel dokusunda,
doganin insanlarin trettigi yapilar1 ne kadar hizli ele gegirebilecegini ortaya koyan bir
yikim ve dogal sizma goérmekteyiz. Binalarin duvarlarindaki yosunlar ve sarmasiklar,
doganin bu alani ne kadar siiredir ele gecirdigini gostermektedir. Bu, doganin her zaman
hilkkmetmeye hazir oldugunu ve insanoglunun zayifliginda doganin ne kadar hizla

yayilabilecegini vurgulamaktadir.

Yerlerde biriken su, bu alanda yagisin siklikla yasandigini gostermektedir. Yerdeki su
birikintileri ve yansimalari, oyunun grafik motorunun detaylar1 ne kadar basarili bir
sekilde detaylandirdigin1 gostermektedir. Odaya dagilmis esyalar, buranin bir zamanlar
yasam alani oldugunu gostermektedir fakat simdi terk edilmis ve bozulmus haldedir.
Ozellikle odanin ortasindaki masada bulunan esyalar, bu mekanin bir zamanlar ne kadar

o6nemli oldugunu ve burada yasayanlarin ne kadar aceleyle terk ettigini anlatmaktadir.

Sekil 4.8. The Last of Us Part II, (Pinterest)
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Bu sahne "The Last of Us Part II" oyunundan alinan terkedilmis bir kafe sahnesini
betimlemektedir. Mekan tasarimi, post-apokaliptik diinyada ne kadar zaman gegtigini ve
yasanan degisimleri one ¢ikarmasiyla dikkat ¢ekmektedir. Oncelikle kafenin mimarisi
modern bir tasarima sahiptir. Biiylik pencereler ve cam kapilar buranin bir zamanlar ferah
ve aydinlik oldugunu gostermektedir ancak kirik camlar ve disaridan sizan soguk 1s1k,

mevcut kasvetli atmosferi ve buranin artik giivenli olmadigin1 vurgulamaktadir.

Iceride, terk edilmis ve kullanilamaz durumdaki kahve makineleri, sandalyeler ve diger
esyalar, hizla terk edilen bir alanin isaretleri olarak géze carpmaktadir. Yerlere sacilan ¢op
ve dokiintiiler, mekanin uzun siiredir temizlenmedigini ve yillardir insan ayaginin
goriilmedigini gostermektedir. Duvarlara asilan tabela ve posterler mekanin bir zamanlar
ne kadar canli ve popiiler olduguna dair ipuglar1 vermektedir. Ozellikle "Clean Hands"
(Temiz Eller) yazan afig, oyunun ana temasi olan hastalik ve enfeksiyonla dogrudan

baglantili olup, oyuncuya bu diinyanin ne kadar tehlikeli oldugunu hatirlatmaktadir.

4.1.1.4. Assassin's Creed: Odyssey (Aksiyon-Macera Tiirii Tarihsel Video Oyunu)

"Assassin's Creed: Odyssey", Ubisoft Quebec'in Antik Yunan'in renkli diinyasini
mitkemmeliyetcilik anlayisiyla yeniden canlandirdigi bir basyapittir. Her kosesi tarihi
olaylar ve mitolojik hikayelerle bezenen bu oyun, oyuncuya hem aksiyon deneyimi
sunmakta hem de onu tarihle i¢ ice bir yolculuga ¢ikarmaktadir. Oyunun cografi yapisi
Ege'nin sakin adalarindan Atina'nin hareketli sokaklarina kadar uzanmaktadir; Sparta'nin
zorlu savas alanlarindan Delphi'nin gizemli tapinaklarina kadar uzanmaktadir. Bu genis
yelpazede oyuncu Antik Yunanistan'in her kdsesini kesfederken ayni1 zamanda o dénemin

tarihi yapilar1 ve dogal giizelliklerini de tanima firsati1 bulmaktadir.

Ubisoft Quebec, oyunun mekanmi tasariminda Antik Yunan'in mimari ve kiltiirel
ozelliklerini titizlikle yeniden yaratmistir. Bu sayede Parthenon Tapinagi'nin etkileyici
mimarisi veya Atina Akropolii'niin ihtisgami, oyuncunun karsisina tipki gercekte oldugu
gibi c¢ikmaktadir. Ayrica oyunda Antik Yunan toplumunun giinliik yasamina dair
ayrintilara da yer verilmektedir. Pazar yerleri, tapinaklar, tiyatrolar ve agoralar oyunun

atmosferini zenginlestiren unsurlar arasindadir.
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Sekil 4.9. Assassin's Creed: Odyssey, (Pinterest)

Oncelikle arka planda yiikselen biiyiikk tapmnak Antik Yunan mimarisinin klasik
ozelliklerini biitiiniiyle yansitmaktadir. Dikdortgen yapisi, siitunlari ve ¢ati1 detaylar1 bize
donemin en bilinen yapilarindan Parthenon'u hatirlatmaktadir. Binanin tepede
konumlandirilmast ona hem prestij hem de stratejik avantaj kazandirmistir, boylece
kasabayr yukaridan gozlemleme olanagi saglamaktadir. Kasaba tipik Ege kiyi
kasabalariin mimari 6zelliklerini tasimaktadir. Cok kath tas evlerin kirmizi gatilari
bolgenin dogal malzemelerini ve yerel mimari gelenegini yansitmaktadir. Kasabanin
denizle biitiinlesmesi, ticareti ve denizle olan bagini vurgulamaktadir. Sagdaki devasa
kaya ve lizerindeki Poseidon ¢atali hem mimari hem de dogal mekan tasarimi agisindan
dikkat ¢ekicidir. Bu, insan yapimi ve dogal unsurlarin nasil uyum iginde bir arada

sunulabileceginin giizel bir 6rnegidir.
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Sekil 4.10. Assassin's Creed: Odyssey, (Alexis Haisson)

Bu gorselde "Assassin's Creed: Odyssey" oyunundan alinmis bir i¢ mekan detayina sahip
sahne gormekteyiz. Mekanin tasarimi Antik Yunan donemine ait mimari estetik ve
detaylarla zenginlestirilmigtir. Mekanda kullanilan dogal malzemeler donemin yerel
mimarisini yansitmaktadir. Ahsap detaylar, kiremit renk tonlar1 ve dogal tas dokusu
dénemin sicak ve otantik atmosferini yaratmaktadir. Bu malzemelerin kullanimi mekanin
hem islevsel hem de estetik agidan doneme uygun oldugunu gostermektedir. Ahsap
kirislerin kullanim1 ve detayli oymalar donemin is¢ilik becerisini ve estetigini 6n plana
cikarmaktadir. Ayrica pencere ve kapilarda kullanilan geometrik desenler Antik Yunan

mimarisinin klasik detaylarindandir.

Mekana giren, pencerelerden siiziilen ve i¢ mekani aydinlatan dogal 151k, mekanin
islevselligini arttirmaktadir ve samimi bir atmosfer yaratmaktadir. Ayrica tavanin
ortasinda asili olan fener de o donemin aydinlatma elemanlarinin bir 6rnegidir. Yerlerdeki
rengarenk kilimler, duvarlardaki sanatsal siislemeler ve duvarda asili esyalar o donemin

giinliik yasamindan ve kiiltlirlinden sahneleri yansitmaktadir.
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Sekil 4.11. Assassin's Creed: Odyssey, (Alexis Haisson)

Gorseldeki mekanin tasarimi Antik Yunan doneminin mimari 6zelliklerini ve estetik
anlayisin1 oldukca basarili bir sekilde yansitmaktadir. ilk gdze carpan unsurlardan biri
ahsap direkler ve kirislerdir. Direklerin {ist kisimlarindaki sarmal motifler donemin klasik
sanatini yansitan detaylar arasinda yer almaktadir. Ayrica direklerin yipranmis ve eskimis
goriiniimii de oyunun tarihi atmosferini derinlestiren bir etkiye sahiptir. Resimdeki duvar
freskleri de Antik Yunan sanatinin 6ne ¢ikan unsurlaridir. Renkli fresklerde goriilen figiir
ve motifler, o donemin mitolojik hikayelerini ve gilinliik yagamini1 yansitan detaylarla
stislenmis. Bu detaylar hem mekanin gercekgiligini artirtyor hem de oyuncuya dénemin
kiiltiiri  hakkinda ipuglart vermektedir. Mekanin zemini renkli mozaik taslarla
dosenmistir. Mozaikler Antik Yunan ve Roma donemlerinde popiiler bir zanaat daliydi ve

bu gelenegin burada da devam ettigini gérmekteyiz.

4.2.Sosyal Platformlarda Kurgusal Mekan Tasarim

Sosyal platformlar kullanicilarin sanal ortamlarda iletisim kurmasina ve etkilesimde
bulunmasina olanak tanimaktadir. Bu platformlarda genellikle kurgusal mekan tasarimi
kullanic1 deneyiminin merkezinde yer almaktadir. Iyi tasarlanmis bir mekan, kullaniciy

icine c¢ekebilmektedir, sosyal etkilesimi tesvik edebilmekte ve onlar1 platformda daha
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uzun siire tutabilmektedir. Bir alanin tasarimi, kullanicinin platform i¢indeki etkilesimini

ve genel deneyimini biiyiik 6l¢lide etkilemektedir.
4.2.1. Sosyal Medya Platformlarinda Kurgusal Mekan Kullanim

Bu tez boliimiinde, sosyal medya platformlarindaki kurgusal mekan kullanimini ve bu
mekanlarin kullanici deneyimi iizerindeki etkilerini detayli bir sekilde inceleyecegiz.
Giiniimiizde sosyal medya, sadece iletisim ve etkilesim araci olmaktan 6te, kullanicilarin
kendilerini ifade etmeleri ve sanal ortamlarda bulunmalar1 igin ¢esitli kurgusal mekanlar
sunmaktadir. Bu boliimde, cesitli sosyal medya platformlarindaki sanal mekanlar, bu
mekanlarin tasarim 6zellikleri ve bu mekanlarin kullanici etkilesimi iizerindeki rolii ele

alinacak.

Sosyal medya platformlarinda kullanilan kurgusal mekanlar, kullanicilarin sanal
kimliklerini yansitan ve sosyal etkilesimlerini zenginlestiren dnemli unsurlardir. Bu
mekanlar, gercek diinyadan alinan veya tamamen hayal {iriinii olan ¢esitli temalari
icerebilir ve kullanicilarin sanal diinyada kendilerini nasil konumlandirdiklarin1 gésterir.
Platformlardaki bu mekanlarin gorsel tasarimi, kullanic1 deneyimini dogrudan etkileyen
bir faktordiir ve bu tasarimlar kullanicilarin platformda gecirdikleri siireyi, etkilesim

kalitesini ve genel memnuniyetlerini dnemli dlciide etkileyebilir.

4.2.1.1. VRChat: Tamamen Kisiye Gore Ozellestirilebilir Kurgusal Mekanlar

VRChat, kullanicilarin kendi sanal alanlarinit olusturabilecekleri bir sosyal VR
platformudur. Kullanicilar Unity motorunu kullanarak kendi sanal alanlarim
tasarlamaktadirlar ve bu alanlarda diger kullanicilarla etkilesime girebilmektedirler.
Ornegin bir fantezi ormaninda, bir uzay istasyonunda ya da antik bir tapmakta sosyal

etkinlikler diizenlenebilmektedirler.
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Sekil 4.12. Japon Tapinagi - Japan Shrine, (ITOAR)

Bu VRChat mekani, klasik Japon mimarisinin ayirt edici unsurlarini bagarili bir sekilde
yansitan etkileyici bir tapmak tasarimina sahiptir. Gorilintiide ilk dikkat c¢eken sey,
tomurcuklanmis sakura agaglarinin altinda yer alan ahsap tapmagin naif yapisidir.
Tapinak, detayli ahsap oymalari, 6zenle yerlestirilmis siitunlar1 ve belirgin yesil catisiyla
geleneksel Japon estetigini miikemmel bir sekilde yansitmektadir. Ayrica zeminin
kaldirim taglariyla kapli olmasi ve zeminin ortasinda bank ile huzurlu bir meditasyon alani
yaratilmistir. Arka planda beyaz duvarlar ve tapmagin duvarlarina entegre edilmis
geleneksel Japon fenerleri yer almaktadir ve mekanin 6zgilinligiine katkida
bulunmaktadir. Ayrica sakura agaglarinin pembe yapraklar1 genel goriintiiye pastel bir ton
katarken, banktaki hafif golge efekti atmosferin derinligini artirarak giiniin belirli bir

saatinde oldugunu gdstermektedir.
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Sekil 4.13. Japon Tapinagi - Japan Shrine, (ITOAR)

Yapi, geleneksel Japon evlerinin ayirt edici Ozellikleriyle 6ne ¢ikmaktadir: Ahsap
cerceveler, kagit kapli siirgiilii kapilar ve ¢at1 sagaklari. Ahsap, Japon mimarisinde yaygin
olarak kullanilan bir malzemedir ve burada yapiy1r ¢evreleyen temel malzeme olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Kagit kaplt kapilar dogal 1s18in igeri girmesini saglarken ayni

zamanda i¢ ve dis mekan arasinda zarif gecisi saglamaktadir.
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Sekil 4.14. Kara Kedi Restorani - The Black Cat, (spookyghostb)

Bu VRChat restorani, sofistike ve ¢agdas bir atmosferi benimseyerek modern mekan
tasarimi ilkelerini basariyla kullanmaktadir. Restoranda kullanilan koyu renkli ahsap ve
tas dokular mekana sicaklik katmaktadir ve likks bir his yaratmaktadir. Koyu tonlar
restoranin genel atmosferini sakin ve huzurlu kilmaktadir. Ortadaki dairesel bar alam
ziyaretcilere merkezi bir bulusma noktasi sunmaktadir. Bu sadece sosyal etkilesimi
arttirmakla kalmiyor, ayn1 zamanda mekanin dinamik dogasini da 6n plana ¢ikarmaktadir.
Duvarlardaki yuvarlak 1siklar ve tavanin farkli yerlerine sarkan aydinlatma elemanlari
mekana sofistike ve modern bir dokunus katmaktadir. Isigin yumusak dagilimi sicak ve
davetkar bir atmosfer yaratmaktadir. Farkli oturma secenekleri; Bar tabureleri, bireysel
masalar ve duvar kenarindaki uzun kanepe tarzi oturma alanlar1 ziyaretgilere esneklik

sunmaktadir.
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Sekil 4.15. Kara Kedi Restorani - The Black Cat, (spookyghostb)

Giristeki saksilardaki bitkiler mekana dogal bir dokunug katmaktadir. Bitkiler i¢ mekana
ferah bir hava katarken ayni zamanda renk kontrasti yaratarak mekana canlilik
katmaktadir. Mekanin genis ve acik planli oturma alami ziyaretgilere ferah bir alan
sunmaktadir. Oturma diizeni sosyal etkilesimi tesvik eden bir yapiya sahiptir. Kullanilan
renkler genel olarak dogal ve sicak tonlardan olusmaktadir. Bu, ziyaretgilere huzurlu ve

dinlendirici bir deneyim sunmaktadir.

Sekil 4.16. Kara Kedi Restorani - The Black Cat, (spookyghostb)
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Restoranin bir diger bolimili ise minimalist ve modern tasarim anlayisiyla One
cikmaktadir. Biiyiik ahsap paneller duvarin ¢ogunu kaplayarak derinlik ve doku
katmaktadir. Bu paneller dogal bir dokunusla mekanin sicakligini arttirmaktadir. Derin
oturma gruplari rahatlik hissi sunarak kullanicilart uzun siire oturmaya tesvik etmektedir.
Sehpanin {izerindeki objelerle dekoratif bir dokunus eklemistir. Karo zemin, mekana
karakter ve Ozgiin bir dokunus katmaktadir. Zeminin dokusu ve renk tonu mekana
gergekeilik katmaktadir. Mekandaki aydinlatma olduk¢a sade ve minimal diizeydedir.
Tavanin ¢esitli yerlerine yerlestirilen spot 1siklar, odak noktalarini aydinlatarak mekanin
vurgulanan alanlarin1 6n plana c¢ikarmaktadir. On taraftaki sahne benzeri alan, canli
performanslar veya etkinlikler i¢in ideal bir alan olabilmektedir. Ayn1 zamanda bu alanin
onlinde yer alan seyirci oturma siralar izleyicilere konforlu bir izleme deneyimi

sunmaktadir.

Sekil 4.17. Room of Summer Solitude, (Lucifer MStar)

Bu VRChat mekani, ¢agdas ve kentsel atmosferi miikemmel bir sekilde yansitan sik ve
dinlendirici bir tasarima sahiptir. Alana derinlik katmak i¢in alternatif seritlerle

diizenlenmis, ahsap ¢erceveli biiyiik bir pergola ile kaplanmistir. Pergolaya asilan sicak
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ampuller mekanin genel ambiyansini1 zenginlestirir ve aksam saatlerinde dinlendirici bir

atmosfer yaratmaktadir.

Dekoratif yastikli oturma alanlari konfor ve estetigi bir araya getirerek sehir manzarasinin
keyfini ¢ikarmak icin ideal bir ortam sunmaktadir. Ayrica odanin ortasindaki dis mekan
sominesi, mekana sicaklik ve samimiyet katmaktadir. Zemindeki geometrik desenler
mekanin genel temiz ve minimalist tasarimini tamamlarken ayni zamanda modern bir
dokunus katmaktadir. Biiyiikk cam paneller sehir siliietini miikemmel bir sekilde
cerceveleyerek, ozellikle sehir 1giklarinin parladiglr gecelerde muhtesem bir manzara

sunmaktadir.

Sekil 4.18. Room of Summer Solitude, (Lucifer MStar)

Bu VRChat yatak odasi, modern ve islevsel tasarim 6geleriyle one ¢ikmaktadur. Ilk olarak,
devasa pencereden gelen dogal 151k odanin genel havasini aydinlatmakta ve panoramik
sehir manzarasin1 milkkemmel bir sekilde ¢ergevelemektedir. Bu, 6zellikle giinlin farkl
saatlerinde farkli 151k oyunlarina sahne olabilecegi i¢in odada vakit ge¢irmeyi daha keyifli
hale getirmektedir. Yatak notr tonlarda sik desenli bir ortii ile kaplanmistir. Bu odanin
genel renk paletiyle uyumludur. Bagsucundaki minimal lamba, islevsellik ve estetigi bir
araya getirerek odaya sicak bir ambiyans katmaktadir. Yerdeki modern ve geometrik hali,

ahsap zeminle miikemmel bir kontrast olusturmaktadir. Ayrica odadaki koyu renkli
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koltuk, rahatlatic1 bir okuma kosesi olusturmak icin idealdir. Duvarlardaki sanat eserleri
ve dekoratif unsurlar mekana kisilik ve derinlik katarken, tavan deseni de odanin genel

estetik dokunusuna katkida bulunmaktadir.

Sekil 4.19. Room of Summer Solitude, (Lucifer MStar)

Panoramik sehir manzarasiyla birlesen genis cam pencereleriyle ¢agdas ve konforlu bir
yasam alan1 yaratmaktadir. Oda, bol miktarda dogal 151k alan biiyiik pencerelerle ¢evrili
olup mekanin aydinlik ve havadar bir atmosfere sahip olmasini saglamaktadir. Sehir
manzarasit odanin dinamik ve enerjik bir arka planini olusturarak mekana derinlik ve

hareket katmaktadir.

Zeminde kullanilan ahsap malzeme sicak ve dogal bir atmosfer yaratmaktadir. Tavanin
geometrik desenli tasarimi odaya sofistike ve modern bir dokunus katmaktadir. Asili
bambu avizeler dogal bir unsur katmakta, kontrast yaratmakta ve mekana sicaklik
katmaktadir. Odadaki masa ve sandalye islevsellik ve estetigi birlestirmektedir. Bu alan
panoramik manzaranin keyfini ¢ikarirken ¢alismak ic¢in ideal bir ortam sunmaktadir.

Odaya eklenen kiiciik detaylar mekanin genel atmosferine katki saglamaktadir.
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4.2.1.2. Minecraft: A¢ik U¢lu Kurgusal Mekan Yaraticihigi

Minecraft, klasik bir sandbox oyununun tiim o&zelliklerini tasirken, ayn1 zamanda
oyunculara sanal diinyada mimari ve miihendislik basarilarina imza atma sansi
vermektedir. Temel oyun mekanigi, bloklar1 yerlestirerek veya kaldirarak diinyay:
sekillendirmeye dayanmaktadir. Bu basitlik, oyunculara gergek diinya fizik kurallarindan
bagimsiz, tamamen 0zgiin yapilar olusturma Ozgiirliigli tanimaktadir. Kendi evlerini,
kalelerini inga eden oyuncularin yani sira, edebi eserlerden, pop kiiltiiriine kadar genis bir
yelpazede esinlenen devasa yapitlar yaratan birgok oyuncu da bulunmaktadir. Ornegin,
baz1 oyuncular J.R.R. Tolkien'in Orta Diinya'sin1 veya George R.R. Martin'in Bat1

Diyari'm1 detayl bir sekilde yeniden inga etmistirler.

Sekil 4.20. Westeros Inside Minecraft, (https://westeroscraft.com/)

Gortintiideki Minecraft yapilart Game of Thrones serisinin etkileyici mimarisinden ve
mekan tasarimindan ilham almigtir. Soldaki kirmizi kale bize Game of Thrones'taki tinlii

Kizil Kale'yi hatirlatmaktadir.
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4.2.1.3. Fortnite: Gegici Etkinlikler ve Kurgusal Mekan Degisiklikleri

Sosyal medya platformlar iletisimi ve etkilesimi dijitallestiren temel araglar olarak
hayatimizda Onemli bir yer tutmaktadir. Ancak son yillarda sadece sosyal medya
platformlar1 degil, cevrimigi oyunlar da yeni sosyal etkilesim kanallar1 haline gelmistir.
Bu doniisiimiin en bariz 6rneklerinden biri de Fortnite'tir. Fortnite ilk bakista sadece bir
"battle royale" oyunu olarak goriilebilmektedir. Ancak derinlemesine incelendiginde bu
oyunun ¢ok daha fazlasini sundugunu gérmek miimkiindiir. Oyun i¢i sanal konserler, film
gosterimleri ve diger etkinlikler, oyuncularin sadece oyun oynamasina degil ayni zamanda
sosyal etkilesime girmesine de olanak saglamaktadir. Bu, Fortnite'r yalnizca bir eglence

aract olmaktan ziyade sosyal bir platform haline getirmektedir.

Oyunun arkasindaki sirket Epic Games'tir. 1991 yilinda Tim Sweeney tarafindan kurulan
Epic Games, oyun sektoriiniin taninmis bir sirketidir. Ozellikle Unreal Engine adl1 oyun
motoruyla taninmaktadirlar. Fortnite, Epic Games'in en popiiler ve basarili oyunlarindan

biridir ve sirketin gelirlerinin biiytik bir kismini olusturmaktadir.

.,

Sekil 4.21. FortniteBlockParty, (19cooleyna)

Fortnite'ta tasarlanan bu konser mekan1 hem islevsellik hem de estetik agidan dikkat ¢eken
bir mimariye sahiptir. Denize sifir konumu nedeniyle dogal bir manzaraya ev sahipligi
yapan alan, kullanicilara hem eglenceli bir konser deneyimi hem de huzur dolu bir deniz

manzarasi sunmaktadir. Alanin ana kisminda devasa bir sahne vardir. Bu sahnenin
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arkasindaki biiyiik ekran, konserin gorsel efektlerini ve sanat¢inin performansini daha
etkileyici kilmak i¢in kullanilirken, sahne 6niinde genis bir seyirci alan1 da bulunmaktadir.
Seyirci alan1 genigligi sayesinde oyuncularin O6zgilirce hareket edebilecegi sekilde

tasarlanmustir.

Alanin ¢evresindeki yap1 ve kulelerde ses ve 1sik sistemleri i¢in kullanilan teknik
ekipmanlar bulunmaktadir. Ayn1 zamanda bu kuleler konser deneyimi kapsaminda havai
fisek veya 6zel efektler i¢in de kullanilabilmektedir. Agik yesil alanlar, agaglar ve banklar,
oyuncularin konser Oncesi veya sonrasinda vakit gegirmeleri igin ideal bir ortam

sunmaktadir.

Sekil 4.22. OG TILTED GUN GAME, (coen)

Fortnite'taki bu alan, klasik bir kasaba meydanimi animsatan tarihi dokuya sahip
yapilariyla dikkat cekmektedir. Ozellikle saatin bulundugu kule bdlgenin merkezi noktasi
olarak one c¢ikmaktadir. Detayl tas is¢iligi ve cift ylizlii saat tasarimiyla kule, sehrin
kalbinde zamanin akisini simgeliyor gibi goriinmektedir. Kulenin yakininda yer alan diger
binalar ise endiistriyel ve tarihi bir doku sergilemektedir. Kirmiz1 tuglal binalar bize eski
depo veya fabrika yapilarini hatirlatirken gri tuglali binalar daha resmi ve kurumsal bir
yaptya benzemektedir. Bu yapilardan bazilarinin bozulma ve yipranma belirtileri

gostermesi bolgenin yasanmislik duygusunu artirmaktadir.
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Sekil 4.23. Fortnite Arctic Base, (Martin Holmber)

Fortnite'taki bu i¢ mekan endiistriyel ve islevsel bir tasarima sahiptir. Mekanin zemini
metalik ve birbirini tekrarlayan desenleriyle tipik bir depo veya hangar zeminini
andirmaktadir. Demir direkler binanin yapisal biitiinliiglinii desteklerken ayn1 zamanda
endiistriyel bir estetik katmaktadir. Bu direkler oyuncular i¢in potansiyel bir saklanma
veya saklanma noktasi olabilir. Beyaz duvarlar mekana aydinlik ve ferah bir his verirken,
mavi kapilar ise renk kontrasti yaratarak dikkat cekmektedir. Bu kapilar oyuncular i¢in
gizli hazine veya tehlike barindirabilmektedirler. Kapilarin yanindaki elektrik panolari

mekandaki teknolojik unsurlari isaret ediyor olabilir.

4.3. Sinemada Sektoriinde Kurgusal Mekan Tasarimi:

Sinema endiistrisinde kurgusal mekan tasarimi, yalnizca bir film veya dizi yapiminin
estetik boyutu olarak degil, ayn1 zamanda anlatinin kalbi olarak da goriilmektedir. Bu
tasarimlar izleyiciye sunulan gorsel bir sdlenden ¢ok daha fazlasini ifade etmektedir;
Hikayenin i¢ ritmini, karakterlerin ruh hallerini ve olaylarin gelisimini belirleyen bir yap1
tasidir. Bu mekanlar bir sahnenin duygusal yiikiinii artirabilmekte, gerilimi artirabilmekte

veya izleyiciyi hikayenin daha derin anlamlarina kaptirabilmektedir.
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4.3.1. Sinemada Sektoriinde Kurgusal Mekan Kullanim

Kurgusal her mekanin tasarlandigi dénemin, kiiltiiriin ve toplumsal yapinin izlerini
tagimasi hikayeyi daha 0zgiin ve inandirici kilmaktadir. Ayn1 zamanda karakterlerin
gecmisi, kisiligi ve i¢ catigmalari bu mekanlar araciligryla dolayli olarak izleyiciye
aktarilmaktadir. Ozellikle tarihi ya da fantastik yapimlarda detayl ve iyi diisiiniilmiis bir
mekan tasarimi, izleyiciyi bambagka bir zamana ve mekana tasiyarak o donemin
atmosferini nefes alabilir hale getirmektedir. Mekan tasarimi bir eserin genel basarisinda
kritik Oneme sahip olmakla birlikte izleyiciyle kurulan duygusal bagi da
derinlestirmektedir. Bu nedenle sinema ve televizyon sektoriinde bu alanda yapilan

yatirimlarin ve uzmanlarin 6nemi her gegen giin artmaktadir.

4.3.1.1. Pan's Labyrinth (2006) - Gotik Masal

Guillermo del Toro'nun bu eseri, Ispanya I¢ Savasi sirasinda gen¢ bir kizin hayal
diinyasiyla gercek diinya arasindaki gecislerini anlatmaktadir. Kurgusal mekanlar,
karanlik ormanlar, eski labirentler ve fantastik yaratiklarin yasadigi gizemli alanlar
seklinde tasarlanmistir. Bu tasarim, filmdeki masalsi ve karanlik atmosferi miikemmel bir
sekilde yansitmaktadir. Filmdeki her mekan, karakterlerin duygusal durumunu ve
hikayenin genel tonunu yansitacak sekilde dzenle tasarlanmistir. Ozellikle labirentin
icindeki sahneler, ana karakterin i¢sel catigmalarimi ve karsilastigi zorluklar
simgelemektedir. Ayn1 zamanda, ger¢ek diinyadaki savasin korkung¢lugunu ve baskisini
dengelemek i¢in kullanilan bu fantastik mekanlar, izleyiciye gerceklikle hayal giicii
arasindaki ince ¢izgiyi sorgulama firsati sunmaktadir. Del Toro, filmdeki mekan
tasarimiyla, gerceklikle kurgu arasindaki smirlar kaldirarak izleyiciye benzersiz bir

deneyim sunmay1 basarmistir.
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Sekil 4.24. Pan'in Labirenti, (Federico Luppi)

Bu goriintii Guillermo del Toro'nun "Pan'in Labirenti" adli filminden bir sahnedir.
Mekanin mimari tasarimi gotik ve fantastik unsurlarin giizel bir birlesimidir. Yiiksek
tavanl ve etrafi biiyiik siitunlarla ¢evrili bu salon, bize kilise mimarisini hatirlatmaktadir
ve masalsi bir atmosfer yaratmaktadir. Altin tonlar1 ve 1siltili detaylariyla bu mekan,
zenginlik, ihtisam ve gizem arasinda bir denge kurmaktadir. Siitunlarin tepelerindeki
heykelsi figiirler bu alana kraliyet ve ilahi bir hava katmaktadir. Ortadaki vitray pencere,
renkli cam desenleriyle mekana sicak ve aydmlik bir atmosfer kazandirirken, ayni

zamanda dis diinyadan gelen 15181n igeri sizmasina da olanak tanimaktadir.
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Sekil 4.25. Pan'in Labirenti, (IMDB)

Bu goriintii, "Pan'in Labirenti" filminin karanlik ve gizemli atmosferini miikemmel bir
sekilde yansitan bir sahneyi ortaya ¢ikarmaktadir. Mekanin hemen géze ¢arpan 6zelligi
eski ve iglevsel bir binada olma hissi yaratmasidir. Yiizyillarin izlerini tastyan dev disli
carklar, ahsap kirisler ve tas zeminler buranin zaman i¢inde nasil degistigini ve tarihini

nasil korudugunu bizlere gostermektedir.

Mekanin genel rengi koyu ve log tonlardadir. Bu, filmin genel temas1 olan tehditkar ve
gergin atmosferi vurgulamak i¢in kullanilmistir. Aydinlatma rastgele yerlestirilen mumlar
ve asilt bir lambayla saglanmaktadir. Bu, mekandaki golgeleri ve karanhik alanlari
vurgulayarak izleyicide belirsizlik ve gizem duygusu yaratmaktadir. Masa ve iizerindeki
nesneler mekandaki hikayeyi tamamliyor. Karakterin oOnilindeki masada eski ve
kullanilmis egyalar, belgeler ve araglar bulunmaktadir. Bu, karakterin mekanda ne tiir

aktiviteler yaptigina dair ipuglar1 saglamaktadir.
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4.3.1.2. The Grand Budapest Hotel (2014) - Estetik Zarafet

Wes Anderson'in "Biiyiik Budapeste Oteli" sinematografik estetigin basariyla nasil
kullanilacagina dair miikemmel bir Ornektir. Filmin mekan tasariminda 6ne ¢ikan

ozellikler, karakterlerin derinligi ve hikayenin tonuyla miikemmel bir uyum i¢indedir.

Filme hakim olan pastel renk paleti izleyiciye masals1 bir atmosfer sunarak dénemin
zarafetini ve inceligini yansitmaktadir. Ozellikle Biiyiik Budapeste Oteli'nin kendine dzgii
pembe dis cephesi bu renk temasinin merkezinde yer almaktadir. Anderson'in imza
niteligindeki simetrik g¢erceveleme kullanimi, filmde dengeli ve diizenli bir gorsel
deneyim saglamaktadir. Bu simetrik yap1 izleyiciye mekanlarin ve karakterlerin
detaylarina odaklanma firsat1 vermektedir. Ayrica filmde gosterilen mekanlarin detayl: set
tasarimlar1 da Biiyilk Budapeste Oteli'nin tarihini ve karakterini izleyiciye aktarmada
basarilidir. Her odanin, koridorun ve lobinin zengin detaylar1 otelin ge¢misine dair bizlere

ipuclart sunmaktadir.
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Sekil 4.26. Biiylik Budapeste Oteli, (IMDB)
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Oncelikle otelin pastel pembe rengi hemen dikkat gekiyor ve izleyiciye masalsi, riiya gibi
bir atmosferin varligini hissettirmektedir. Bu renk se¢imi filmin genel estetigiyle uyumlu
olup otelin benzersiz karakterini vurgulamaktadir. Otelin asimetrik olmayan, dengeli ve
simetrik yapist Anderson'un bilinen tarzini yansitmaktadir. Bu simetrik yapi, izleyiciye
otelin biiyiikliigii ve ihtisami hakkinda bilgi verirken ayni zamanda mekanin diizenli ve
sofistike atmosferini de yansitmaktadir. Binanin detaylar1 da oldukca dikkat ¢ekicidir.
Otelin pencere detaylari, ¢ati tasarimi ve balkonlar1 Avrupa'nin tarihi otel mimarisine 6zgii
ozellikler tagimaktadir. Bu detaylar, otelin koklii ve zengin bir tarihe sahip oldugunu ve
bu hayal diinyasinda 6nemli bir yere sahip oldugunu hissettiriyor insana. Arka planda yer
alan yogun orman alan1 otelin doga ile i¢ i¢e oldugunu gostermektedir, izleyiciye sakin,
huzurlu ve izole bir ortam sunmaktadir. Otelin hemen 6niinde yer alan tas koprii, otelin
essiz cografi konumunu ve etkileyici mimari yapisini daha da vurgulamaktadir. Son olarak
otelin girisi, siislii ve goz alict detaylartyla otelin liikks ve prestijli bir yer olduguna isaret

etmektedir.

Sekil 4.27. Biiyiik Budapeste Oteli, (IMDB)
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Bu 6zel sahne, otelin ana lobisini gostermektedir ve birgok 6zelligiyle dikkat gekmektedir.
Oncelikle mekanda kullanilan renk paleti sicak tonlardan olusmaktadir. Kirmizi hal,
pembe duvarlar ve altin rengi detaylar mekanin likks ve konforlu bir atmosfere sahip
oldugunu vurgulamaktadir. Avize gibi detaylar otelin eski diinya zarafetini temsil
etmektedir. Mekanin mimari yapisinda klasik ve barok unsurlar goriilmektedir. Yuvarlak
stitunlar, detayl1 dekorasyonlar ve yiiksek tavanlar, otelin tarihi ve prestijli bir gecmise
sahip oldugunu anlatmaktadir. Ayrica list kattaki merdivenler ve balkonlar mekanin

genisligini ve biiylikliiglinli 6n plana ¢ikartmaktadir.

Dekorasyonda kullanilan palmiye agaglar1 ve diger bitkiler mekanin hareketlenmesine ve
zit bir atmosfer yaratilmasina yardimei olmaktadir. Mobilya secimleri ve yerlesimi otelin
hem islevsel hem de estetik olarak tasarlandigini1 gdstermektedir. Genel olarak bu goriintii,
"Biiyiik Budapeste Oteli"nin muhtesem mimari yapisini, detaylt dekorasyonunu ve Wes
Anderson'in essiz estetik anlayisini mitkemmel bir sekilde yansitmaktadir. Bu sahne de
filmdeki diger sahneler gibi izleyiciye sadece bir hikaye degil gorsel bir solen de

sunmaktadir.

4.3.1.3. Blade Runner (1982) - Cyberpunk Dystopia

Ridley Scott'in unutulmaz eseri 'Blade Runner' yani “Bigak Sirt1”, 1982 yilinda distopik
bir Los Angeles tasviri sunarak izleyiciye sira dis1 bir deneyim yasatmistir. Filmin en
belirgin 6zelliklerinden biri siddetli yagmurun eslik ettigi sisli sokaklar, sokaklari neon
renklerle aydinlatan dev reklam panolar1 ve modern gokdelenlerin tarihi binalarla ig ice
gectigi sehir manzarasidir. Cyberpunk temali bu dekor hem izleyiciye estetik zevk
sunuyor hem de filmdeki karakterlerin i¢ diinyasini, duygusal kararsizliklarin1 ve ahlaki
catigmalarin1  derinden yansitmaktadir. Ortam ve karakter arasindaki bu dinamik
etkilesimi basariyla kuran Scott, 'Blade Runner" yalnizca bir bilim kurgu filmi olmanin

Otesine tasimaktadir.
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Sekil 4.28. Bigak Sirt1, (Reddit)

Gorselde ilk dikkat ceken sey farkli boyut, renk ve tarzdaki neon tabelalardir. Bu
tabelalarin ¢ogu, distopik bir diinyada meydana gelen kiiltiirel kaynasmayr ve
kiiresellesmeyi yansitan Asyali karakterlerle doludur. Neonun bu yogunlugu tiiketim
toplumunun da bir gostergesidir. Sokaklarda hissedilen yogun hareketlilik, kentin siirekli
yasadiginin, kontrolsiiz bliylimeyle plansiz bir kentsel alanin ortaya ¢iktiginin kanitidir.
Sehir sadece yatay degil dikey olarak da biiyiliyor. Goriiniir yiiksek binalar ve binalarin
tepesindeki modern rayl sistemler, sinirli kentsel alanin ne kadar verimli kullanildiginin
bir gostergesidir. Buna karsilik binalarin ve araclarin yansitici yiizeyleri sehrin soguk bir
estetige sahip oldugu kadar siirekli degisen ve hareketli bir dogaya da sahip oldugunu

vurgulumaktadir.

Ortamin genel karanlik atmosferi, neon 1siklar1 disinda yapay 1518 dogal 15181n yerini
nasil aldigina dair derin bir yorum sunmaktadir. Binalarin i¢ mekanlar1 sokaklara agilarak
magaza ve kafelerin dis mekanla i¢ ice gecmesini saglamaktadir. Bu, kentsel yasamin
sosyal ve dinamik dogasim1 ve simirlarin nasil bulaniklagtigini ve siirekli yeniden
tanimlandigin1 vurgulamaktadir. Teknolojik acidan gelismis sehirde geleneksel ulasim
araclarinin yani sira modern rayl sistemler de 6ne ¢ikmaktadir. Ancak bu ilerlemenin yani

sira, neon tabelalar ve modern yapilar arasinda geleneksel Asya mimari unsurlarinin
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varligini siirdiirmesi, tarihi degerlerin ve geleneklerin modern yasamla nasil bir arada var

oldugunu ortaya koymaktadir.

Sekil 4.29. Bigak Sirti, (Pinterest)

Gorselde "Blade Runner" filminin klasik distopik atmosferine uygun bir i¢ tasarim goze
carpmaktadir. Mekanin sikisik ve karmasik yapisi, gelecegin sehirlerinde yasamin ne

kadar yogun olabilecegine dair fikir vermektedir.

Mekandaki esya ve nesnelerin yogunlugu, sinirli alana ¢ok sey sigdirma ihtiyacim
yansitmaktadir. Ayrica bu tasarim yaklagimi, kentsel yasamin sikisikligini ve bireylerin
bu sikisik mekanda nasil var olabilecegini gostermektedir. Algak tavan ve duvarlardaki
karmagik desenler mekanin kisitliligin1 ve basincini da artirmaktadir. Farkli malzeme ve
dokularin birlesimi, kiyamet sonrasi diinyada kullanilabilir malzemelerin nasil birlestirilip

kullanilabilecegini gdstermektedir.
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5. SONUC VE GELECEK ONGORULERI: METAVERSE'DE MEKAN
TASARIMI

"Commodore 64 ve Amiga, 1980'li yillarin ikonik bilgisayar sistemleriydi ve bu donemde
sanal diinyalarin gelisimine Onemli yenilikler getirmigtir Commodore 64, 8-bit
mikrobilgisayar teknolojisiyle ev bilgisayarlar1 arasinda popiiler bir tercih haline gelmistir
ve genis bir yelpazede hizmet sunmaktaydi. Oyun oynamak ve gelistirmek i¢in tercih
edilen bir platform haline gelmistir. Ote yandan Amiga, gelismis grafikleri ve ses
kapasitesiyle oyun gelistiricilere daha etkileyici ve siiriikleyici oyunlar yaratma firsati

sunmustur (https://commodorehistory.com/commodore/amiga-commodore-64/).

Commodore 64 ve Amiga doneminde gelistiriciler teknolojik sinirlamalarla miicadele
ederek piksel tabanli grafiklerle zengin sanal diinyalar yaratma gorevini tistlenmislerdir.
Grafik tasarimcilar1 simirli renk paletleri ve diisiik ¢oziniirliiklerle ¢alismak zorunda
olsalar da, atmosferik ve ¢ekici ortamlar yaratmak i¢in hayal giiglerini kullanarak
unutulmaz sanal diinyalar yaratmislardir. Bu donemin sanal diinyalar1 basit grafikler ve
siirli animasyonlar sunsa da tasarimcilarin yaraticiligl sayesinde kendine 6zgii bir estetik
ve stil sergileyerek kullanicilara unutulmaz sanal deneyimler sunmaktadirlar. Sanal
diinyalarin mekansal kurgusu da tasarimcilarin 6nem verdigi bir diger alan haline
gelmistir. Mekanlar bir hikayeyi ve atmosferi destekleyecek sekilde tasarlanmistir ve gogu

zaman tematik yap1 ve hikayeyle uyum i¢indeydiler.

Yaklasik yirmi bes yil sonra tasarimcilar artik ¢ok daha gelismis ara¢ ve teknolojilere
ulagabilmektedirler. Bu ilerlemeler, oyunlarin ve sanal diinyalarin tasariminda daha fazla
derinlik ve ayrintiya olanak tanimaktadirlar. Hiper-gercek¢i grafikler, gelismis
aydinlatma, golgeleme teknikleri ve ayrintili dokular kullanan modern gelistiriciler,
kullanicilar1 biiylileyen ve onlar1 saatlerce ekrana bagli tutan devasa sanal diinyalar
yaratmaktadirlar. Ayrica tasarimcilar arttk mekan diizenine daha fazla odaklanarak
kullanicilarin  kesfedebilecegi, etkilesimde bulunabilecegi ve icinde kaybolabilecegi

genis, acik diinyalar yaratabilmektedirler.

Grafiksel gergekcilik, oyunlarin ve sanal diinyalarin tasariminda kritik rol oynayan

karmagik bir kavramdir. Ik bakista bu terim ¢cogu zaman bir ortamin aydinlatmasi ve
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geometrik tasarimiyla iligkilendirilse de aslinda ¢ok daha genis ve derin bir anlama
sahiptir. Grafiksel gercekeilik gorsel estetik ve teknik miikemmellikle sinirli degildir;
oyunun ve evrenin kavramsal ve davranigsal boyutlarini da icermektedir (Cheng, K. &
Cairns, P. 2005). Sanal diinyalarin tasariminda kavramsal ve davranigsal boyutlar siki bir
sekilde biitiinlestirilmistir ve grafikler bu iki boyutun birlesiminde kritik bir rol
oynamaktadir.

Tasarlanan sanal diinyanin temelini kavramsal boyut olusturmaktadir. Buna diinyanin
temasi, hikayesi, atmosferi ve genel yapisi da dahildir. Grafikler bu kavramsal unsurlari
kullanictya veya oyuncuya aktaran giiclii bir aractir. Aydinlatma, renk paleti sec¢imi,
nesnelerin gorsel kompozisyonu gibi grafik tasarim teknikleri sanal diinyanin genel
atmosferini ve kullanic1 tizerindeki etkisini sekillendirmektedir. Bu grafik unsurlar
kullanicinin duygu ve diisiincelerine yon vererek sanal diinyada daha yogun ve gercekei

bir deneyim yasamasini saglamaktadir (Nilsson, N.C 2017).

Davranigsal boyut, kullanicinin sanal diinya ile etkilesimini inceler ve bu etkilesimin nasil
optimize edilebilecegine odaklanmaktadir. Grafikler kullanicinin diinyayla etkilesimini
zenginlestiren ve derinlestiren bir rol oynamaktadir. Ayrintili ve gelismis grafik tasarim,
kullanicinin sanal diinyayla daha fazla etkilesime girmesine ve diinyay1 daha gergekgi bir
sekilde deneyimlemesine yardimci olmaktadir. Grafiklerin kalitesi ve tasarimi,
kullanicilarin sanal diinyadaki kararlarin1 ve davraniglarini dogrudan etkileyebilmektedir

(Sumerfield, J. 2012).

Sanal ortamlarin ve dijital oyunlarin tasariminda gercekgeilik ve algr arasindaki iliski kritik
oneme sahiptir. Gergekgilik, bir kisinin sanal ortamda deneyimledigi fiziksel uyaranlarin
gercek diinyadaki enerjilere ne 6l¢iide benzedigine dayanmaktadir. Bu genellikle gorsel
ve isitsel uyarim yoluyla kisinin algisina hitap edilerek gerceklestirilmektedir. Ancak
gercek diinyada insanlar ¢evrelerini algilamak i¢in bes duyunun tamamini kullanirlar;
gorme, duyma, dokunma, tatma ve koklama. Duyusal Modelleme konusunda giincel
teknolojik yaklasimlar genellikle sadece géorme ve duyma duyularina odaklanmakta ve
gergekeiligi tic boyutlu nesnelerin veya iki boyutlu resimlerin goriintii kalitesi iizerinden

degerlendirmektedir. Ancak sanal bir ortamin veya dijital oyunun gercekeiligini arttirmak
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icin tiim duyular1 hedef alan, insan deneyiminin tiim yonlerini kapsayan bir modellemeye

yaklasimina ihtiya¢ vardir (Skulmowski, A. 2021).

Bu nedenle ideal bir gercekeilik yaklasiminin yalnizca gorsel ve isitsel unsurlart degil,
bireyin tiim duyusal deneyimlerini de icermesi gerekmektedir. Yani sanal ortamlar ve
dijital oyunlar, ger¢ek diinya deneyimlerine daha yakin, daha kapsamli ve siiriikleyici bir
deneyim saglamak i¢in bes duyunun tamamini hedef alacak sekilde tasarlanmalidir. Bu
da kullanicilarin sanal ortamda daha dogal ve gergekei bir deneyim yasamasina olanak

saglayacaktir.

Sanal ortamlarda gercekligin nasil Olcililecegine dair kabul gérmiis bilimsel bir ¢alisma
bulunmaktadir ve bu calismada her duyu i¢in bir gerceklik katsayisi ve bir agirlik katsayist
kullanilmistir. Gergekgilik katsayisi, bir duyunun ne kadar gercek¢i modellendigini
belirlemek i¢in kullanilan bir olgidiir. Agirlik katsayisi, belirli bir duyunun genel
gerceklik algisina katkisini ifade etmektedir (Henderson, E. 1998). Gérme duyusunun
gercekeilik katsayisi, gorsel algiy: etkileyen faktorlere dayanmaktadir ve simiile edilmis
gorme duyusunun gergekeiligi, bu faktorlere olan sadakat ile belirlenmektedir. Insanlarin
gercek diinyada 180 derecelik bir goriis acist vardir ve eger bir bilgisayar oyunu 90
derecelik bir goriis acist sunuyorsa bu oyunun gérme duyusuna yonelik gerceklik faktorti
%350 olarak degerlendirilmektedir. Ancak gdrmenin nihai degeri hesaplanirken renk
duyarhilig1 ve goriis mesafesi gibi diger degiskenlerin de dikkate alinmas1 gerekmektedir.
Gorme duyusunun kisinin gergeklik algisi iizerindeki etkisi, gorme duyusunun agirlik
katsayisini olusturmaktadir. Toplam gerceklik algisi, her bir duyu i¢in gergeklik ile agirlik
katsayilarinin carpiminin toplamu ile elde edilmektedir (Tingdy, O. ve Bostan, B. 2015 ).

Sanal diinyanin gergekeilik ve inanilirlik yonleri, kullanicilarin deneyimlerini derinden
etkileyen iki ayrilmaz kavramdir. Gergek¢ilik, sanal ortamin kullanicilara fiziksel
diinyaya benzer duyusal bilgiler saglama derecesi ile Olgiilmektedir. Bu, ortamin
kullanicilara ne kadar "gergek" hissettirdigiyle ilgilidir. Ote yandan inandiricilik, sanal
ortamin kullanicilara ne kadar mantikli ve kabul edilebilir gériindiigi ile ilgilidir; Yani

kullanicilar, ne kadar fantastik ya da hayal iiriinii olursa olsun, sunulan sanal diinyay1
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gercek ve anlamli buluyor mu? (Avradinis, N. , Panayiotopoulos, T. ve Anastassakis, G.

2013).

lletisim acisindan bakildiginda giivenilirlik kavrami daha da derinlesmektedir.
Kullanicilar iletisim kanalinin sinirlarini agarak kendilerine sunulan bilgileri anlamli ve
kabul edilebilir bulduklarinda sanal ortam daha inandirici hale gelmektedir. Bu,
kullanicilarin sanal ortamda nasil etkilesimde bulundugunu ve ortamin iletisimdeki roliinii
belirleyen bir faktordiir. Bu nedenle ger¢ekgeilik ve inandiricilik, sanal ortamin basarisini
ve kullanici deneyimini belirlemek igin el ele ¢alisan iki kritik unsurdur (Gilbert, B.S.

2017).

Sanal gergeklik ve gorsel sanatlar duyusal deneyimlerimizi zenginlestiren, gercek
diinyadaki algilarimizi sekillendiren iki 6nemli alandir. Gorsel sanatlar ve tasarim, form
ve sekil unsurlariyla mekanlar1 ve ortamlar1 doniistirme giiciine sahiptir; Bu, izleyici
lizerinde belirli bir etki yaratmayr amaglamaktadir. Ote yandan sanal gergeklikte
gercekeilik ve inandiricilik, kullanici deneyimini etkileyen temel faktorlerdir ve
kullanicinin sanal diinyay1 ne kadar "ger¢ek" ve mantikli bulduguna baglidir. Bir yandan
form ve sekil kullanilarak olusturulan gorsel sanat eserleri, fiziksel diinyadaki mekanlar1
ve algilar1 doniistiirme kapasitesine sahipken; Sanal gerceklik ise kullanicilarin gorsel

algisini simiile eden ve genisleten bir deneyim sunmaktadir.

Geometrik ve organik formlar tasarimin ilk adimini olusturmaktadir. Geometrik formlar;
Diizenli, simetrik ve Ongoriilebilir yapilartyla modern ve profesyonel bir atmosferin
kapilarin1 aralamaktadir. Bu, mekanlara ve tasarimlara diizen ve yap1 kazandirir. Buna
karsilik organik formlar, dogal diinyanin akisini ve serbest tarzini temsil ederek tasarima
sicaklik ve dogallik katmaktadir (Ching, Francis D.K, 2014). Bu formlar ayn1 zamanda
simetrik ve asimetrik 6zelliklerle de sekillendirilebilmektedir. Simetrik formlar denge ve
uyumu simgeliyor; biraktiklari ilk izlenim genellikle diizen ve uyumdur. Asimetrik
formlar dinamizm ve enerji yayarak tasarimi daha canli ve ilgi ¢ekici hale getirmektedir

(Pile, John F. 2005).

Koseli ve yuvarlak form elemanlar1 da tasarimlara farkli vizyonlar getirmektedir. Keskin

koseler ve ¢izgiler giiclii bir durus ve formaliteyi beraberinde getirirken; Yuvarlak formlar
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mekana nezaket ve akicilik katarak daha sicak ve davetkar bir atmosfer yaratmaktadir
(Itten, J. 1973.). Bu unsurlarin birlesimi, tasarimlarin ve sanat eserlerinin baglamini ve
estetik degerini zenginlestirmektedir. Bu kavramlarin derinlemesine anlagilmasi ve etkili
bir sekilde uygulanmasi, tasarim ve sanat diinyasinda basarili ve etkileyici eserler
yaratmanin anahtaridir. Uzmanlar bu unsurlar1 kullanarak izleyicileri ve kullanicilart
etkileme, mekanlar1 doniistirme ve gorsel bir hikaye anlatma kapasitesine sahip

olmaktadirlar.

Renklerin se¢imi ve kullanimi, sanal ortamlarin ve oyunlarin tasariminda kritik bir
unsurdur ve kullanicinin deneyimini ve ortamin genel atmosferini biiylik Olcilide
sekillendirmektedir. Renkler, belirli duygusal tepkileri ve psikolojik durumlar
tetikleyerek kullanicilarin oyunla veya sanal ortamla etkilesimini ve algilama big¢imini
dogrudan etkilemektedir. Ornegin kirmizi, sar1 gibi sicak renkler kullanildiginda ortam
daha enerjik, canli ve heyecanli hale gelmektedir. Bu tiir renkler, kullanicilarda heyecan
ve enerji uyandirdigl i¢in aksiyon ve macera dolu oyunlarda siklikla tercih edilmektedir.
Mavi ve yesil gibi soguk renkler ise huzur, rahatlama ve sakinlik hissi uyandirmaktadir.
Bu renkler kullaniciyr sakinlestiren ve odaklanan bir atmosfer yaratmada etkilidir ve
genellikle strateji veya bulmaca gibi daha sakin ve diislindiiriicii oyun tiirlerinde
kullanilmaktadir (Bellizzi, J. A., Crowley, A. E., & Hasty, R. W. (1983). Kiiltiirel
degerlerin ve sembolizmin renkler tizerindeki etkisi, sanal ortamlarin ve dijital oyunlarin
tasariminda dikkate alinmasi gereken kritik bir faktordiir. Her rengin farkh kiiltiir ve
topluluklarda farkli anlamlar1 ve sembolleri olabilmektedir. Bu ¢esitlilik tasarimcilara
zengin bir ifade paleti sunarken ayni zamanda kullanici deneyimini ve algisim1 da
etkilemektedir. Tasarimeilar, bir renk paleti olustururken ve bu renkleri sanal bir ortamda
veya oyunda kullanirken, bu renklerin kiiresel bir izleyici kitlesi tizerinde ne gibi bir etki
yaratacagim diisiinmelidir. Ornegin, bati kiiltiirlerinde beyaz genellikle masumiyeti ve
saflig1 sembolize ederken, bazi dogu kiiltlirlerinde yas ve 6liimle iligkilendirilmektedir.
Benzer sekilde kirmizi renk ¢ogu zaman sevgi ve tutkuyu ifade ederken bazi kiiltiirlerde

tehlike ve uyart anlamina da gelebilmektedir (Aslam, M. M. 2006).

Sanal ortamlarin ve dijital oyunlarin tasariminda renklerin etkin kullanimi, genel estetigin

ve gorsel cekiciligin arttirllmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Renklerin bilingli ve
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stratejik kullanimi, kullanicilarin sanal ortama daha fazla dalmasini ve baglanmasini
saglayarak deneyimi daha derin ve zengin hale getirmektedir. Renkler ayrica
kullanicilarin - dikkatini belirli 6gelere ¢ekmek, hikaye anlatimimi gelistirmek ve
kullanicilarin  duygusal tepkilerini etkilemek igin de kullanilabilmektedir. Ornegin
dramatik veya onemli bir olay1 vurgulamak i¢in renk kontrastlar1 veya belirli bir renk

paleti kullanilabilmektedir (Huang, L., Mehta, R., Shi, J., & Pepe, A. 2019).

Renklerin sanal ortamlarda ve dijital oyunlarda kullanilmasi oyunun veya ortamin
kullanilabilirligini ve erisilebilirligini de etkileyebilmektedir. Ornegin, renk kontrastlart
ve renk kodlari, 6nemli bilgilerin kullanicilara hizli ve etkili bir sekilde iletilmesine ve
gezinmenin kolaylastirilmasina yardimcei olabilmektedir. Bunun yani sira, renk kodlamasi
kullanicilarin belirli gorevleri veya hedefleri hizli bir sekilde tanimasina ve anlamasina

yardimci olabilmektedir.

Ug boyutlu (3D) tasarim, gorsel sanatlar ve etkilesimli medya diinyasinda devrim yaratan
bir teknolojik gelismedir. 3D tasarimin basarisi, modelin yiizeyinde kullanilan
malzemelerden, nesnelerin ve sahnelerin 1siklandirilmasina ve hatta nesnelerin hareketine
kadar birgok faktoére baglidir. 3 boyutlu modellemede ve sanal ortamlarin tasariminda
malzeme seciminin kritik bir rol oynadigi kesindir. Malzemeler, model ve tasarimin
estetik ve islevsel Ozelliklerini belirlerken ayni1 zamanda kullanicilarin bu model ve
tasarimlarla nasil etkilesime girecegini de etkilemektedir. Ozellikle malzeme segimi, bir
nesnenin gercek diinyadaki karsiligini ne kadar 1yi taklit ettigi ve simiile ettigi konusunda
belirleyicidir. Farkli malzemeler nesnelere farkli dokular, renkler ve yiizey 6zellikleri

vererek 1s1ikla etkilesimlerini ve gorsel olarak nasil algiladiklarini degistirmektedir.

Doku, 3D modellemede gergekcilik ve detayin anahtaridir. Bu, bir nesnenin yiizeyine
uygulanan 6zel bir tekniktir ve nesnenin gorsel olarak ne kadar gekici ve inandirict
oldugunu biiyiik ol¢lide etkilemektedir. Doku, ylizeyin gorsel niteliklerini, renklerini,
desenlerini ve hatta bazen malzemenin hissini belirleyen bir katmandir. Doku, modelin
yiizeyine derinlik ve ayrintt katmaktadir. Yalnizca diiz ve monoton yiizeylerden
kacinmakla kalmaz, ayn1 zamanda modellere ger¢ek diinyadaki nesnelerin sahip oldugu

karmasiklig1 ve ayrintiy1 da kazandirmaktadir. Bu hem nesnenin daha estetik goriinmesini
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saglar hem de izleyicinin nesneyle daha giiclii bir bag kurmasina ve onu daha gergek¢i
bulmasina yardimci olmaktadir (Ma, W. C., Hawkins, T., Peers, P., Chabert, C. F., Weiss,
M., & Debevec, P. 2008).3D tasarim ve modellemede aydinlatma kritik 6neme sahiptir;
clinkii sahnenin atmosferini, modellerin gercekgiligini, izleyicinin gorsel deneyimini
derinden etkilemektedir. Aydinlatma, bir sahnede derinlik yaratmanin, nesneleri ve

yiizeyleri vurgulamanin ve belirli bir duygu veya atmosfer yaratmanin ana yoludur.

Isik kaynaklarinin konumu ve tiirii, sahnede golgelerin ve tonlarin nasil olusturulacagini
belirlemektedirler. Dogrudan veya dolayli 151k kaynaklari kullanilarak bir sahne igerisinde
farkli efektler ve gorsel deneyimler yaratmak miimkiindiir. Isi§in rengi ve yogunlugu
sahnenin genel havasini ve tonunu etkilemektedir. Sicak renkler rahat ve hos bir atmosfer
yaratirken, soguk renkler daha resmi ve mesafeli bir atmosfer yaratabilmektedirler. Ayrica
1518in  yogunlugu sahnenin dramatik mi yoksa yumusak mi1  oldugunu
belirleyebilmektedirler. Aydinlatma, 3 boyutlu modellerin ve nesnelerin gélgelenmesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Golgeleme, bir nesnenin bigimini ve derinligini belirlemenin
yant sira, nesnenin sahnedeki konumunu ve mekansal iligkilerini de belirlemeye yardimet1
olmaktadir. Isigin nesneler lizerindeki yansimasi ve parlamasi, nesnenin malzemesinin
nasil algilandigini etkilemektedir. Bu, nesnenin daha metalik mi yoksa mat m1 oldugunu

gostermeye yardimeir olmaktadir.

Animasyon, sanal ortamlarin ve 3 boyutlu modellemenin hayata gegcmesini saglayan kritik
bir unsurdur. Bu, 6zellikle nesnelerin ve sahnelerin hareketinin simiile edilmesi ve gorsel
hikayelerin olusturulmasi yoluyla sanal ortamlarin ve modellemenin gercgekeiligini ve
inandiriciligmi arttirmada onemli bir rol oynamaktadir. Animasyon estetik bir boyut
kazandirmanin yani sira tasarimlart daha kullanici dostu ve erisilebilir hale getirerek
kullanic1 deneyimini zenginlestirmektedir. Animasyonun kullanilmasi, kullanicilarin bir
hikayeye veya mesaja daha fazla odaklanmasina ve empati kurmasina yardimci
olabilmektedir. Dinamik hareketler ve akic1 gecisler izleyicinin dikkatini ¢cekerek igerigin
daha ¢ekici ve ilgi ¢ekici olmasini saglamaktadir. Ayrica animasyon bir kavramin veya
fikrin agiklanmasi, 6gretilmesi ve sunulmasinda son derece etkili bir aragtir. Karmasik
veya soyut kavramlar animasyon sayesinde daha anlasilir ve erisilebilir hale gelmektedir

(Parent, R. 2007).
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Animasyon ayni zamanda sanal bir ortamin veya 3D modelin genel atmosferini ve tonunu
da belirlemektedir. Renk, bi¢im ve malzemenin yan1 sira animasyon, bir tasarimin veya
sanat eserinin genel estetik ve duygusal etkisine de katkida bulunmaktadir. Yaratici
animasyon tekniklerini kullanmak, bir isin veya projenin estetik ¢ekiciligini ve

profesyonellik diizeyini de artirabilmektedir.

5.1. Metaverse'de Mimari Tasarim ilkeleri

Sanal mekan tasarimi son yillarda hizla gelisen teknoloji ve degisen estetik yaklasimlarla
birlikte yeni bir boyut kazanmistir. Tasarim disiplinleri bu yeni alanin sundugu sinirsiz
olanaklarla mekan algisini ve deneyimini yeniden sekillendirmektedir ve sira disi
konseptleri hayata gecirme sansina sahip olmaktadir. Metaverse'de {ic boyutlu sanal
mekan tasariminda estetik yaklagimin uygulamalarini ve bu anlayisin tasarima kattigi

yenilik¢i unsurlari 5 ana baglik altinda siniflandirmak da miimkiindiir.
5.1.1. Mekanda Sonsuzluk Hissi:

Bu konseptin uygulanmasi tasarimin 6zgiinliigli ve ferahligi agisindan Onemlidir.
Mekanda sonsuzluk ve ferahlik hissi yaratarak ziyaretgilere daha 6zgiir ve siirsiz bir
deneyim sunmayi amaglamaktadir. Bunun i¢in ¢esitli tasarim stratejileri ve unsurlari

kullanilabilmektedir.

Mekanin sinirlar1 belirsiz ve kesintisiz hale getirilmelidir. Bu, duvarlar, tavan ve zemin
arasindaki gecislerin yumusatilmasi ve bulaniklastirilmasiyla saglanabilmektedir. Ayrica
i¢ ve dis mekan arasindaki sinirlarin kaldirilmasi, dogal 15181in ve manzaranin igeriye
alinmasina olanak tanimaktadir. Mekanda agik planli bir yap1 benimsenmelidir. Odalar
arasindaki bolme duvarlar1 kaldirilarak mekan daha biitiinsel ve akict hale
getirilebilmektedir. Bu sayede ziyaret¢iler mekanda daha genis ve ferah bir his

yasayabilmektedir.

Mekanin sonsuz hissettirilmesinde dogal unsurlar 6nemli rol oynamaktadir. Bitkiler, su
unsurlart ve diger dogal malzemeler kullanilarak mekana canlihk ve tazelik

katilabilmektedir. Bu da mekanin daha huzurlu ve dingin bir atmosfere sahip olmasina
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yardimce1 olmaktadir. Genislik ve yiikseklik yanilsamasini yaratmak i¢in mekanin yatay
ve dikey elemanlar: stratejik olarak kullanilmalidir. Yatay ¢izgiler ve formlar mekanin
daha genis algilanmasint saglamaktadir; Dikey unsurlar daha yiikksek ve ferah

algilanmasina yardimc1 olmaktadir.

Bosluk ve doluluk arasinda bir denge korunmalidir; bu, alanin ne ¢ok bos ne de ¢ok dolu
hissettirmesine katkida bulunmaktadir. Bosluklar, mekanda “nefes alan™ alanlar yaratarak
ferahlik hissi yaratir; doluluklar mekana karakter ve anlam katmaktadir (Ching, F. D. K.,
2007).

5.1.2. Form ve Tasarim Cesitliligi:

Tasarimda kullanilan objelerin form ¢esitliligi, ziyaretgilere farkli bir deneyim
sunmaktadir. Geometrik formdaki nesneler diizen hissi vermekteyken organik formdaki

nesneler ise akiskan bir his vermektedir (Ching, F.D.K., 2007).

Form cesitliligi, mekanin siradan ve sikici goriiniimden uzaklastirarak daha ilgi ¢ekici
hale gelmesine yardimci olmaktadir. Ziyaretgilerin mekanla daha fazla etkilesime

girmesine yardime1 olan 6nemli bir etkendir (Pallasmaa, J., 2012).
5.1.3. Renk ve Materyal Secimi:

Renk ve malzeme se¢imi, mekanin ziyaretciler lizerindeki duygusal etkisini sekillendiren
kritik faktorlerin basinda gelmektedir. Bu tercihler mekanin ruhunu belirlerken ayni

zamanda gergekiistii ya da realist bir atmosfer yaratma imkanina da sahiptir.

Koyu ve sicak renkler, mekana derinlik katmaktadir. Bu renkler daha da dramatik bir
atmosfer yaratmaya yardimci olmaktadir (Mahnke, F.H., 1996). Metalik ylizeyler veya
parlak materyaller, 15181 yansitarak mekanda dinamik bir etki yaratmaktadir ve mekanin

daha enerjik ve hareketli algilanmasina katkida bulunmaktadir (Kiiller, H., 198S5.).

Tas, ahsap gibi dogal malzemelerin kullanimi1 mekana dogal bir hava katmaktadir ve
ziyaretgilere mekanin daha samimi ve konforlu ortam olarak algilanmasini saglamaktadir.

(Morton, J., 1997). Pastel renkler mekana yumusak bir atmosfer katmaktadir, bu renklerin
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kullanimi ziyaretgilerin kendilerini rahat hissetmelerini saglamaktadir bu renkler mekanin

daha aydinlik ve ferah algilanmasina etki etmektedir.
5.1.4. Isiklandirma ve Atmosfer

Mekanin farkl yerlerinde ¢esitli 151k kaynaklarinin kullanilmasi mekanin atmosferin daha
katmanli ve dinamik olmasini saglamaktadir. Isiklarin farkli renk ve tonlarda kullanilmasi
mekana zengin bir gorsel c¢esitlilik katmaktadir. Bu kiiclik dokunuslar mekanin estetik
cekiciligini arttirmaktadir. Neon 1siklarin kullanimi enerjik ve fantastik bir hava
katmaktadir. Bu 1siklar, 6zellikle karanlik veya gece atmosferinde mekanin daha carpici

his vermesinde etkili olacaktir.
5.1.5. Mekanin Organizasyonu

Mekan organizasyonu, ziyaret¢ilerin mekan deneyiminde olduk¢a Onemli bir rol
oynamaktadir ve bu, onlarin alandan aldiklar1 genel tatmini ve direkt etkilemektedir.
Mekanin diizenlenme sekli, ziyaretcilerin ¢evreyle etkilesimini, ydnlendirmesini ve
mekandaki objelerle veya yapilarla olan iligskisinde 6nemli bir faktordiir. Mekanda kesis
duygusu yaratmak deneyimin sikiciligini azaltma konusunda gz oniine alinmasi gereken

bir faktordur.

Ziyaretgilere yasadiklar1 deneyimden sikilmayacaklari, mekanda farkli rotalar ve
kesfedilecek yeni alanlar sunulmalidir (Whyte, W.H., 1980). Mekanin organizasyonu
ziyaretgilere kisitlayici ve katir olmayan bir yap1 sunmalidir onlara kendi deneyimlerini
sekillendirme Ozgiirliigli verilmelidir. Ziyaretciler mekanin farkli boliimlerini ve
unsurlarini kesfetmeye yonlendirmek tiim alanla daha aktif ve biitiinlesik bir deneyim

sunmaktir.

5.2. Gelecek Ongoriileri

Bu caligma, metaverse ve kurgusal mekan tasariminin uygulanmasini ve potansiyelini
kapsamli bir sekilde incelemeyi amaglamigtir. Arasgtirma boyunca kurgusal mekan
tasarimiin oyunlardan sosyal platformlara ve sinemaya kadar pek ¢ok alanda nasil

uygulandigina dair fikir sahibi olunmustur.
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Metaverse'in kurgusal mekan tasarimindaki rolii, dijital diinyalarin fiziksel diinyayla tam
olarak biitliinlesmesine olanak tanimaktadir. Bu, sanal ve fiziksel alanlar arasindaki daha
akict bir gegis ve etkilesim saglayarak kullanici deneyiminin zenginlesmesine katki
saglayacaktir. Kurgusal alan tasarimindaki ilkeler, gercek diinya ile sanal diinya
arasindaki sinirlar1 daha da bulaniklastiracaktir ve metaverse ortamindaki kullanicilarin
cevreleriyle daha etkilesimli ve siirlikleyici bir sekilde baglanti kurmasina olanak
taniyacaktir. Tasarimcilar ve gelistiriciler metaverse ortamindaki kurgusal mekan
tasariminin gelecegi i¢in daha yenilik¢i ve kullanict odaklr stratejiler gelistirme firsati
sunmaktadir. Bu gelismeler, kullanicilarin sosyal, kiiltirel ve hatta ekonomik
etkilesimlerini artiracak bir platform olarak metaverse'in daha da giliglenmesine yol

acgacaktir

Kurgusal mekan tasarimi ile gergekiistiiciiliik arasindaki iliski, metaverse'deki mekanlarin
kullanicilar tarafindan nasil tasarlanacagina ve deneyimlenecegine dair kapsamli bir bakis
acist sunmaktadir. Bu bakis acis1t mekanlarin fiziksel ve sanal diinyalar arasinda bir kprii
gorevi gorerek kullanict deneyiminin Otesine gecen ¢ok boyutlu bir etki yarattigini
gostermektedir. Bu baglamda aragtirmada metaverse ve kurgusal mekan tasariminin,
dijital ve fiziksel diinyanin entegrasyonunun yani sira kullanici etkilesimlerinin ve
deneyimlerinin zenginlestirilmesinde nasil kritik bir rol oynadigi degerlendirilmistir.
Kurgusal mekanlarin tasarimi, kullanicilara ger¢ek diinyanin sinirlarint  asan
kisisellestirilmis deneyimler sunma potansiyeline sahip dinamik ve etkilesimli ortamlar

saglamaktadir.

Metaverse'nin uyandirdigi potansiyel, mekan tasarimi ve teknoloji arasindaki sinerji
sayesinde kusursuz bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Bu kombinasyon yalnizca dijital bir
diinya yaratmakla kalmiyor, ayn1 zamanda bu diinyanin siirekli degisen ger¢ek diinyayla
dinamik bir sekilde etkilesime girmesini de saglamaktadir. Mekan tasariminin yaraticilig
ve yenilikgiligi, kullanicilarinin kendilerini kisisel ve topluluk temelinde ifade etmelerine
ve birbirleriyle daha anlamli bir sekilde etkilesime girmelerine yardimer olan bir alan
haline getirmektedir. Teknolojik yenilikler, sanal ve fiziksel diinyalar: biitlinlestirme ve
kullanic1 deneyimini zenginlestirme kapasitesi sayesinde Metaverse'in sinirsiz olasiliklar

diinyas1 haline gelmesini saglamaktadir. Bu, bireylerin ve topluluklarin Metaverse'i
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yalnizca eglence ve sosyal etkilesim i¢in degil, ayn1 zamanda 6grenme, yaraticilik ve

kisisel gelisim i¢in de kullanmalarina olanak tanimaktadir.

Metaverse ve mekan tasariminin potansiyeli, bireyleri ve topluluklari kucaklayan ¢ok
kiiltiirlii bir ¢esitlilik ve katilim vizyonu sunmaktadir. Bu etkileyici dijital evren, farkli
kiltlirlerden, diisiince tarzlarindan ve bakis agilarindan kullanicilara kendi hikayelerini,
deneyimlerini ve bakis agilarini1 paylasma, birbirlerinin diinyalarini daha iyi anlama ve
saygl duyma firsatlar1 yaratmaktadir. Bu sekilde metaverse, zengin bir kiiltiirel mozaik
yaratarak kiiresel bir ¢esitlilik ve katilim platformu haline gelmektedir. Metaverse siirekli
olarak yeni teknolojileri, stratejileri ve uygulamalari kesfederek adaptasyonu ve gelismeyi
tesvik eden yenilik¢i ve dinamik bir yapiya sahiptir. Bu, metaverse'i yalnizca teknolojik
bir platform degil, ayn1 zamanda kullanicilarin deneyimlerini ve etkilesimlerini siirekli

olarak zenginlestiren ve iyilestiren bir evren olmasini saglamaktadir.
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