
MSTAS2022 I 
ESKİŞEHİR TEKNİK ÜNİVERSİTESİ YAYINLARI NO : 12

ESKİŞEHİR 2022
BİLDİRİ KİTABI

EDİTÖRLER   I  MEHMET ALİ ALTIN, MEHMET İNCEOĞLU, H.GÜNSELİ DEMİRKOL, ONUR ÜLKER, 
FATİH MEHMET ALHAN                                            ,ULĞOKÜÇÜK RUNKLİ ,ULĞOPİTAH NAC NAKRES ,NUROT ANUT ,
BÜŞRA TOPSAKAL, BİRCAN İNAN, BUSE BÖLEK, ÖZLEM GÖK TOKGÖZ
©ESKİŞEHİR TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

MİMARLIK
SAYISAL EKOSİSTEMLER
VE
BİLDİRİ KİTABI



2

2022MSTAS

2022MSTAS

MSTAS2022 I SAYISAL EKOSİSTEMLER VE MİMARLIK ESKİŞEHİR TEKNİK ÜNİVERSİTESİ
KÜNYE

MİMARLIKTA SAYISAL TASARIM 
XVI. ULUSAL SEMPOZYUMU
MSTAS2022 I SAYISAL EKOSİSTEMLER VE MİMARLIK
24-26 HAZİRAN I ESKİŞEHİR

Editöryal Sekreterya

Mizanpaj

Kapak Tasarımı

Düzenleyen

Editörler

Düzenleme Kurulu



82022MSTAS

MSTAS2022 I SAYISAL EKOSİSTEMLER VE MİMARLIK ESKİŞEHİR TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

8.OTURUM I NİTEL ÇALIŞMALAR

9.OTURUM I MİMARLIK EĞİTİMİ VE SAYISAL TASARIM 2

10.OTURUM I VR I AR UYGULAMALARI VE İNSAN BİLGİSAYAR ETKİLEŞİMİ

Lizbon’un Deneyim Haritalaması Üzerine Fenomenolojik Bir Araştırma 

Mimarlıkta Sayısal Tasarım Araştırma Alanının Anahtar Kelimeler Üzerinden 
Kapsamlı Analizi: 1969-2022 

Mimarlık Pratiğinde BIM’e Geçiş Sürecinin Sosyo-teknik Bakış Açısıyla Nitel 
Analizi

Mimarlıkta Sayısal Tasarım Araçları Tercihleri Üzerine Niteliksel Araştırma

Oyun Motoru Tabanlı Sanal Ortamların Mimari Tasarım Stüdyolarında 
Kullanım Olanaklarının Araştırılması 

A Decision Support System Proposal on the Usage of Extended Reality SDKs in 
AEC Disciplines 

Tarihi Yapı Bilgi Modellemesi (TYBM) Kütüphanesi: Akçakoca’da Bir Tescilli 
Konut Örneği 

Web 1.0’dan Web 3.0’a İnternet ve Mimarlık Eğitiminin Evrimi: X kuşağı Ne 
Veriyor? Z Kuşağı Ne İstiyor? 

Desineer: SG Ortamında Deneysel Mekân Üretimi

Öğrenci Projelerinin Erken Tasarım Aşamasına Yardımcı Arttırılmış Gerçeklik ile 
Kurgulanmış Analiz Uygulaması Geliştirilmesi 

Atmosferin Dijitalleşme İmkanları: Metaverse ve Halüsinatif İmge 

Designing And Testing A Virtual Reality Online Shopping Application

Erken Tasarım Evresinde Kullanılacak Artırılmış Gerçeklik Uygulamalarında 
Kullanıcı Tercihlerinin Regresyon Analizi Yöntemi ile Belirlenmesi

403

394

414

426

383

377

366

350

339

318

306

328

11.OTURUM I YAPI BİLGİ MODELLEMESİ

Yapı Bilgi Modellemesine Enerji Simülasyonunun Entegre Edilmesi 

Eski İşlevini Kaybetmiş Binaların Yeniden Kullanımına Adaptasyonunda Tarihi 
Yapı Bilgi Modellemesinin Kullanımı Üzerine Araştırma: Vaka Çalışmalarının 
İncelenmesi

451

438

463

İÇİNDEKİLER



403

Atmosferin Di italle me mkanlar : Metaverse ve Hal sinatif mge  Hat po lu, Serkan Can; Tatl , Cansu 

 
 

 
Atmosferin Di italle me mkanlar : Metaverse ve Hal sinatif mge 

 
Serkan Can Hat po lu1 ;  Cansu Tatl 2  

1,2 Eski ehir Teknik niversitesi 
1 https://linktr.ee/serkanch, 1 serkanch@eskisehir.edu.tr; 2 cansutatli@eskisehir.edu.tr 

 
Özet 

Metaverse, ba ka olanaklar  olan bir evrenin in a edilmesine y nelik bir giri imdir. Sanal evren nermelerinin e itli s re lerden 
ge tikten sonra geldi i bu noktada dijital ikizler ve e itli ekonomik yat r mlar s z konusudur. Ne var ki, Metaverse yeni bir evrene 
i aret ederken benli in bir kopyas n  ve konvansiyonel ekonomik etkile imlerin imitasyonunu retmenin ok daha tesini vaad 
edebilir. Ancak bu potansiyelleri a a karabilmek i in yo unla lmas  gereken alanlar  titizlikle tespit etmek gerekir. Metaverse, 
g ndelik hayat diyaloglar na epey s zm  olsa da akademik alanda yap lan al malar s n rl d r. eza mekana dair ara t rmalar n da 
bu alana odaklanacak ekilde geli tirilmesine ihtiya  vard r. eni evren nermeleri, ne kadar yol al rsa als n bir noktada fiziksel 
d nyan n nicel de erlerine tutunmas  nedeniyle kendi ger ekli ini yaratmas n  engellemektedir. Oysa evrenin kendi altyap s n n 
say sal sistemlere dayanmas , retti i ve retece i mekanlar n tahayy l n n de nicel bir tabanda s k mas n  gerektirmez. Nicel ve 
indirgemeci tavr  k rabilmek ad na bu evrenin atmosferlerine y nelmekte fayda vard r. al man n amac  Metaverse n g ndeme 
getirdi i olas l klar  mimari atmosfer tart malar yla arp t rmak ve Metaverse e dair alternatif bir okuma yapmakt r. Mekanlar n 
atmosferine dair teorilerin geli tirilmesi ve atmosferik al malar n yap lmas , bu te-deneyimlerin tarif edilmesine imkan 
verecektir. Mimari atmosfere, anidenli e, esrik varolu a ve hal sinatif imgeye odaklan lmas  Metaverse n a l mlar n  art racak 
ve ok katmanl  bir deneyimi m mk n k lacakt r. Atmosferin zne ve nesne gibi s n rlar  a an bir fenomen oldu u ne s r lebil ir. 
nsanlar , yerleri ve eyleri birbirine ba lamas yla atmosferler, ba lay c  ve b t nleyici bir tavra sahiptir. Atmosferin kayna  olan 

noktay  tam olarak belirlemek g t r, mekan  bulutsu bir bi imde doldurur. Bulan k g r y  art ran ba ka bir zellik de atmosferin 
birden i ine d ld ne y nelik deneyimde yatar. Atmosferin t n lar  kendini esrik varolu ta duyumsat r. Esriklik z n do rudan 
tezah r  olarak da ele al nabilir. Atmosferin ve esrik varolu un ba da t  imge, hal sinatif imge  olarak tarif edilebilir. Hal sinatif 
imgenin referanslar n  fiziki d nya ile s n rlamayan bir yap s  vard r. Bu y n  ile Metaverse e zg  alternatif alg lar n olu mas na 
arac  olabilir. Nitekim hal sinatif imgelem, bulutsu da l m n i ine aniden s r kleni  veya dalma hali ile olu an imgeleri tarif eder. 
Esrik varolu un duyumsanmas na paralel bir ekilde olu an bu imge, bizi Metaverse n retti i atmosfere i kin bir hale getirecektir.  
 
Anahtar Kelimeler: Metaverse, Mimari atmosfer, mge, te-deneyim, Esrik varolu  
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Abstract 

Metaverse is an attempt to build a universe with alternative possibilities. Considering the propositions of the virtual universe with 
its short history, there are digital twins and various economic investments. While the Metaverse points out a novel universe, it is 
able to promise much more than producing a copy of the self and imitation of conventional economic interactions. In order to 
reveal these potentials, it is necessary to determine the areas that need to be focused on meticulously. Although Metaverse has 
permeated daily life dialogues, studies in the academic field are limited. Likewise, research about its architecture and space needs 
to be developed in this area. No matter how novel universe propositions are carried out, at some point they get stuck in the 
quantitative values of the physical world. This issue obstructs the creation of its own reality. However, the fact that the universe's 
own infrastructure is based on digital systems does not require the imagination of the spaces it produces to be compressed on a 
quantitative ground. To avoid the quantitative and reductive attitudes, focusing on the atmosphere of this universe would be a 
solution. The study aims to collide the possibilities of the Metaverse and the architectural atmosphere discussions so as to make 
an alternative reading of the Metaverse. Developing theories about the atmosphere of spaces and conducting atmospheric studies 
about Metaverse allow us to develop meta-experiences of the Metaverse. Focusing on the architectural atmosphere, immediate 
appreciation, ecstatic being and hallucinatory image will deepen the definition of Metaverse and provide a multi-layered 
experience. The image of the atmosphere and ecstatic being is associated with a hallucinatory image'. The hallucinatory image 
has a structure that does not narrow down its references to the physical world. With this aspect, it may provide forms of alternative 
perceptions specific to the Metaverse. The hallucinatory, parallel with the sensation of ecstatic being, will make us immanent to 
the atmosphere produced by the Metaverse. 
 
Keywords: Metaverse, Architectural atmosphere, Image, Meta-experience, Ecstatic being 
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1.  Giri  
Yeni bir evrenin tahayyülü olarak Metaverse, say salla m  ortamlarda yeni deneyimleri, ili kileri ve etkile imleri 
beraberinde getirmektedir. Günümüze dek, do makta olan etkile imlere dair geli meler genellikle medyada kan 
haberler arac l  ile takip edilebilmi tir. Bu nedenle Metaverse, gündelik hayat diyaloglar na epey s zm  olsa da 
akademik alanda yap lan al malar s n rl d r. Keza mekana dair ara t rmalar n da bu alana odaklanacak ekilde 
geli tirilmesine ihtiya  vard r. Bu noktada ( te evrenin) te-deneyimlerinin nas l ortaya kabilece ine dair ng rüler      
geli tirebilmek i in, olu acak mekanlar n atmosferlerine y nelik de bir kuram ortaya koymak gerekmektedir.  Bu 
ba lamda, al man n amac  Metaverse ün gündeme getirdi i olas l klar  mimari atmosfer tart malar yla arp t rmak 
ve Metaverse e dair alternatif bir okuma yapmakt r.  
 
2.  Metaverse: Öte- Deneyimlerin Aray  
2.1.  Sanal Evrenin Geli im S reci 
Meta  ( tesinde) ve universe  (evren) kelimelerinin bir araya gelmesinden      olu an Metaverse, ba ka olanaklar  olan 

bir evrenin in a edilmesine y nelik bir giri imdir. Süreci anlayabilmek ad na sanal evrenlerin tarihine k saca g z 
atmakta fayda vard r. Sanal evren sürecinin geli imi Dionisio (2011) ya g re be  temel a amada incelenebilir ( ekil 1). 
Birinci a ama, 1970 lerin ba nda temelinde metin ve rol yapma olan Dungeons & Dragons  benzeri oyunlar n ortaya 

kmas  ile ba layan d nemdir. kinci a ama, 1986 y l nda Lucas Arts  n geli tirdi i Habitat  oyunu ile ba lamaktad r. 
Sanal dünyan n grafi e aktar ld  ilk rnek olarak kabul edilen bu ok oyunculu oyun, sanal mekana grafik dünyan n 
yerlileri olarak tan mlanan avatar  kavram n  katm t r. üncü a amada (1995 y l nda), Worlds Inc firmas  oyun 
odakl  ve herkese a k ilk sanal dünyay  olu turmu tur. Kullan c lar n daha fazla dahil olmas  ile sanal mekana, 
sosyalle me imkan  tan mlanmaya ba lanm t r. Bu ba lamda Metaverse, kavram ilk olarak 1992 y l nda Neal 
Stephenson taraf ndan Snow Crash  adl  bilim kurgu roman nda dile getirilmi tir. Bu romanda insanlar n sanal 
ortamdaki grafik bedenlerinin ü  boyutlu sanal dünyadaki ya am  ele al nm t r. Metaverse, kullan c lar n VR ve AR 
g zlükleriyle i ine girebilece i bir sanal mecra olarak tan mlanm t r. 1995 y l nda bu romandan yola k larak 

Activeworlds  isimli sanal dünya yarat lm t r.1996 da ise sanal bedenlerin fiziksel bedenler gibi sesli g rü meler 
yapabildi i, a zlar n n hareket edebildi i yeni bir aray  olan OneLive Traveller  ortaya km t r. 
 

 

ekil 1: Sanal Evren Tarihi Geli im A amas  (Ba , M., & Tarak , . E., 2021) 
 
D rdüncü a amada sanal dünya kavram , kullan c y  oda a alarak geli im g stermi tir. Blue Mars  ve Second Life  
gibi platformlar yarat lm t r. Second Life platformu, yaln zca bireysel kullan m n de il, topluluklar n ve kurulu lar nda 
kullanabilmesi üzerine kurgulanmas yla sanal dünyay  ticaret ve e itim gibi farkl  alanlara ekmi tir. 2004 y l nda Web 
2.0 n kullan c ya sundu u imkanlar sonras nda kullan c  pasif-tüketici olmaktan km  aktif- üretici olmaya ba lam t r. 
B ylece i eri in sahibi de i mi tir. Sanal ve dijital kimlikler bir arada var olmaya ba lam t r. Be inci a ama ise 2007 den 
itibaren olan süre teki geli imi tan mlamaktad r. 2010 y l nda gündeme gelen Metaverse kavram  gündelik hayata 
entegre olmu tur. E itim, ticaret, seyahat, al veri  gibi bir ok alanda nemli bir akt re d nü mü tür. VR ve AR 
teknolojileri ile birlikte kullan lmas yla ger eklik yeni bir y ntemle alg lanmaya ba lam t r. 
 
leti im paradigmalar nda ya anan de i im; 1990 larda bilgisayar, 2000 lerde web, 2010 larda mobil ara lar ile 

sa lanm t r. Günümüzde ise bu paradigma kaymas n n, dijitalle me sürecine yeni bir boyut kazand rmas  ile, 
Metaverse ile ger ekle ebilece i dü ünülmektedir. Siber uzayda birbirini kapsayan deneyimlerin üretimi 
hedeflenmektedir (Seidel vd, 2022). Metaverse e dair a klamalar nda Zuckerberg (2021), mevcudiyet ve bir arada 
olma hissinin al veri  yaparken, e lenirken, e itim al rken ve verirken kurulaca n  dile getirir. Bu rneklerdeki gibi 
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mevcut deneyimlere ek olarak tasavvur edebildi imizin tesinde deneyimlerin de ger ekle ebilece ini dü ünmek 
yanl  olmaz. Etkile im halindeki te-deneyimler ile yeni bir anlam dünyas  ve yeni bir toplumsal düzlemin ortaya 

kaca  a ikard r. Bu rgütlenmeye olan inan , Facebook un ismini Meta  olarak de i tirmesi ve sanal ger eklik 
giri imi olan Codec Avatar , ByteDance in de yine sanal ger eklik olu umu olan Pico  Interactive i sat n almas  ve bu 
alanlara yat r m yapmas ndan okunabilir. 
 
2.2.  Metaverse Üzerine Genel Yakla mlar 
Yeni geli melere tepkisel olarak, temkinli yakla mak gerekti ini dü ünenler de vard r. Temkinli olmaya y nelik 
s ylemler o unlukla teknolojik at l mlar n salt ekonomik fayda güden payda lar ndan ve geli melerin adapte olmas  
gü  h z ndan kaynaklanmaktad r. Keza tasar m süre lerine kadar uzanan hakikate dair tart malar da (Hat po lu & 
Yama l , 2021) benzer bir ekilde harlanmaktad r. Sanal ger eklik ara lar n n olmad  haliyle bile gündemde yer edinen 
post-truth tart malar , bu tip ara lar ile yeniden sorgulan r hale gelmi tir. Eri ilebilirlik sorunlar n n ortadan kald r ld  
bir alanda kaynaklara ula m n demokratikle meye ba layaca  dü ünülebilir. Ancak ara t rmac lar geli mekte olan 
ülkelerin teknolojik üstünlüklerinin daha da artaca n  ve kültürel ayr m n gittik e keskinle ece ini n g rmektedirler 
(Shen, 2021). Metaverse ün bile enlerinde s kl kla yer alan donan m a s ndan da b yle bir evrenin en az ndan u an      
i in ihtiya  duydu u interneti ve gü lü bilgisayarlar  elde etmenin gü lü ü de s z konusudur (Helou, 2021). Bu alana 
olan ilgiyi g stermek ad na e itli irketlerin yat r mlar ndan daha nce bahsedilmi ti. Bu irketlerin Metaverse te 
hakimiyet kurma y nündeki bir süre sonra bir soruna d nü meye ba layabilir. Tinworth (2021), bu olas l n neden 
oldu u bir endi e ile, irketlerin hegemonya kurmas na izin verilmemesi gerekti ine vurgu yapar. 
 
2.3.  Metaverse ve Benlik 
Ki inin kendi benli ini ve bedenini alg lad  ekilde yans tmas  fiziksel dünyadaki bedenlerin sürecini olu turmaktad r. 
A  üzerinden kurgulanan mecralarda birden fazla benli in olu mas  ve yans t lmas  s z konusudur. Farkl  profiller, farkl  
benlikleri simgeleyebilmektedir. Bu durumlarda beden, sunulan alan n d nda oldu undan ba ka bir kimlik yarat m  
ger ekle ebilmektedir. Sunulan tüm benlikler bir noktada benze se de aralar nda etkile imli bir a  kurulmas nda 
gü lükler ya ayabilmektedir     . Sosyal a lardaki bu tecrübeye dayanarak, fiziksel dünyadaki bedenlerin kopyalar ndan 
olu an bir evrenin bilindik deneyimlerinin tesini a mas  gü  g rünmektedir. Metaverse  ün sadece ikiz bir benli in 
sunulmas  olarak g rülmesi, var olan dünyan n kopyas  olarak indirgemeci bir tavra denk dü er. Ne var ki farkl  bir 
ben'in olu aca  n kabulüyle ba lamak daha anlaml  olabilir. Bu benlik zaman i erisinde muhakkak beden ile 

ilintilenen yekpare, girift bir benli e d nü ecektir. 
 
Halihaz rda e itli toplumsal statülerde davran  kodlar n n farkl  i lemesinden türü birden fazla benli in 
y netilmesine ra men bunlar n tek bir bedende eritiliyor olmas , benli in tamam  ile ayr t rmac  ve kopyaya dayanan 
bir yordam ile in a edilmedi ini g stermektedir. Yarat lan benli in di er benliklerin ger ekliklerini taklit etmesi yerine, 
kendi ger ekli ini yaratmak amac yla belirmesi Metaverse  ü daha tan ml  bir zemine oturtmaktad r. Baudrillard (2014, 
s. 67), simülarklar üzerinden yarat lan hiperger eklikte tamamen insan zihninde olu an ger eklik yan lg s  ile insanlar n 
dü ünemez hale getirildi ini, tercihlerini ger ek olmayan ama ger ek hissettirerek onun yerini alan eyler üzerinden 
yapt klar n  s ylemi tir. Ger ek, g sterilmeye al t  müddet e, g sterilen ey ger e in kopyas  olmaya mahkumdur. 
Ger e in de i ken, varl k ve benlik ile yeniden ekillendi i evrenlerin ger e i gizleme ans  yoktur. Alg lananlar anl k 
ger eklere d nü mektedirler. 
 
2.4.  Metaverse Giri imleri 
Yeni bir evren geli tirmenin temel motivasyonu ekonomik girdilerde bulunmaktad r. S z gelimi NFT (non-fungable 
token / takas edilemez jeton) gibi teknolojiler ile ekonomik süre lerin konvansiyonel izgilerin d na kt  yeni 
modeller olu maktad r. Bu tür modellerin Metaverse te olu acak de erlerin biricikli inin tasdiklenmesi ve 
transferlerinin sa lanmas  a s ndan nemli giri imler oldu u s ylenebilir. Fakat henüz ba lang  a amas nda 
olunmas ndan ve te-deneyimlerin tahayyülünün k s tl l ndan türü buradaki ekonomik ak lar da zgünlük 
kazanamam t r. Ekonomik giri imlerden Metaverse ile sanal dünyada internet tesi (fakat o unlukla fizikseli taklit 
eden) ikiz bir ya am sunmas na y nelik bir kurgu olu turuldu u g rülmektedir. 
 
Metaverse ün sundu u imkanlar ile kullan c lar kendi temsillerine zen g sterme ve para harcama e ilimi 
g stermektedir. Bununla ili kili olarak markalar dijital pazarda yerini almak i in e itli giri imlerde bulunmaktad rlar. 
Bitmoji, ilk olarak 2016 y l nda, kullan c lar na lüks avatar giysileri sunmak i in Bergdorf Goodman ile i  birli i yapm t r. 
2018 de Carlings, Neo-Ex isimli ilk dijital giyim koleksiyonunu piyasaya sürmü tür. Metaverse e varan süre te dijital 
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giyim sadece iki boyutta kalan foto raf ve videolardan olu maktad r.  Metaverse  ün getirisi ile kullan c  ger ekten o 
k yafeti üzerinde ta yormu  gibi bir  deneyimin ya ayabilmektedir. Bu alg n n ortaya k , gü lü markalar n 
Metaverse  te varl k g sterme sürecini h zland rm t r. 2019 y l nda The Fabricant  dünyan n ilk dijital moda evi olarak 
sunulmu tur. Kullan c lar n      da dijital moda yarat c s  olabilece i bir stüdyo olarak i lemektedir. 2021 y l nda, 7.500 
dolar kar l nda dijital bir elbise sat na arac  olmu tur ( ekil 2). 
 

 
   

ekil 2: Dijital moda alan nda uzmanla m  The Fabricant tan bir dijital elbise (Kaynak: 
https://fashionunited.nl/nieuws/business/the-fabricant-krijgt-kapitaalinjectie-van-14-miljoen-dollar/2022040853173) 

 
The Fabricant ve Toni Maticevski i  birli i ile s v  metalden tasarlanan The Animator Overcoat fiziksel dünyada var 
olmayan imkanlarla kullan c lara sunulmu tur. Kullan c lar n yeni dünya kimliklerine uyum sa layarak yeniden ekil 
almaktad r ( ekil 3). 
 

 
 

ekil 3: The Animator Overcoat (Kaynak: https://www.thefabricant.com/australian-fashion-week) 
 
2021 y l nda Gucci cep telefonu kameras n n ayaklara do ru tutulmas yla ekranda g rünen dijital tasar m ayakkab y  
12.99 dolara satarak bu ak a kat lm t r ( ekil 4). Ayn  zamanda Gucci, Garden isimli bir Metaverse evreninde 
ürünlerini satarak, sanal ürünler i in zel gereksinimleri olan sanal mekanlar yaratmaya ba lam t r. Gucci, Roblox 
firmas  ile i  birli ine girmi , sanal bir anta sat a sunmu  ve bu antay  fiziki dünyadakinden daha yüksek mebla lara 
satm t r (Ma, 2021).  
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ekil 4: Gucci dijital tasar m ayakkab  (Kaynak: https://g .com.tr/dahasi/wanna-x-gucci-12-dolarlik-sanal-sneaker) 
 
Metaverse dünyas , i letmelerin al t klar ndan ok daha karma k, ok daha fazla alanl  bir i  ortam n n geli mesine 
yol a maktad r. Asl nda i  i e ge mi  fiziksel, elektronik ve sanal alanlar  birle tiren bu yeni i  ortam n n do as  
ekonomik, sosyal ve politik sonu lar do urmaktad r. Bu ba lamda, i letmelerin Metaverse dünyas nda yer alabilmeleri 
i in, sistematik olmalar  ve yol haritalar n  belirlemelerini gerektirmektedir (Bourlakis , 2009 ; ss. 136-137). Dan (2021); 
Coca-Cola, Nike, Microsoft gibi markalar n da ki iselle tirilmi  ürünler ile NFT teknolojisine duydu u ilgiyi 
g stermektedir. Bu i birlikleri, yat r mlar ve harcamalar alana olan ilgilinin gitgide artmakta oldu una i aret 
etmektedir. Ne var ki, henüz dijital mecran n deneyimlerinin statü g stergeleri geli tirmeye dayanmas  ve bunu da 
k yafet ve anta gibi ara larla sa lamas , ba ka türlü deneyimlerin a l m kazanmaya ba lamad n  ve henüz imgelemi 
d nü türücü potansiyeline eri emedi ini g stermektedir. Keza dijital pazar yerleri ve sanat galerileri gibi inisiyatifler 
de dijitalle menin olanaklar n n tam olarak ke fedilmemesine dayanan konvansiyonel ili kilerle sonu lanmaktad r.  
 
2.5.  Metaverse n Olanaklar na Giri  
NFT gibi ki iselle mi       jetonlar zgün bir deneyim ortam  olu turman n ayaklar ndan biridir. Mekanlar aras  h zl  
ge i ler, varmak i in ge irilen sürenin milisaniyelere dü mesi zgürlük ü bir alan tan maktad r. Mekanlar n kullan c lara 
g re l eklenebilirli i      de ki iselle tirilmi  deneyimlerin yelpazesini geni letmektedir. 
 
Metaverse ekonomi, sanat, e itim, kültür gibi pek ok alanda hem üretim hem de i  birli i olanaklar  sunmaktad r. 
Ancak dijital tabanl  olmas  güvenlik konusundaki baz  endi eleri ve tehditleri ak llara getirmektedir. ünkü teknolojik 
geli melerin insan beklentilerinin üzerinde bir h zla geli mesi, üretilen i eriklerin temelde k r elde etmeye odakl  
olmas  ve denetiminin ok az olmas na ek olarak hukuki düzenlemelerin yetersiz olmas  tehditlerin ve sorunlar n 
hissedilmesine sebep olmaktad r. in de yap lan ara t rmalarda bu sistemin di erleri üzerinde bir egemenlik 
kurabilece i kayg s  ifade edilmektedir (Ku , 2021, ss. 252-253). Avrupa Birli i genelinde de bu alanda düzenleyici bir 
yasal er evenin bulunmad  bilinmektedir. 
 
Tüm olanaklar ve endi eler g z nünde bulunduruldu unda, Metaverse  ün konvansiyonel ekonomik ve mekansal 
ili kileri a abilme potansiyeli vard r. Ancak bunun i in te-evrene ait te-deneyimlerin nas l in a edilece i üzerine 
al lmas  gerekmektedir. u an i in gündemde ok yer almasa da, mekanlar n atmosferine dair teorilerin geli tirilmesi 

ve atmosferik al malar n yap lmas , bu te-deneyimlerin tarif edilmesine imkan verecektir. 
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3.  Mimari Atmosfer Ve Di ital mkanlar 
3.1.  Atmosferin Temel Özellikleri 
Atmosfer tart malar na k v lc m veren kavramlar i in Heidegger (1962) bir ba lang  noktas  olarak al nabilir, ruh hali 
(mood) ve uyumlanma (attunement) bunlar n ba nda gelir. Ruh hali (veya Heidegger in kullan m yla Stimmung), her 
durumda zaten oradaym  gibidir, ncelikle kendimizi i ine b rakt m z ve daha sonra bizi ba tan sona uyumlayan 
(attune) bir atmosfer gibidir (Heidegger, 1995, s. 67). zneyi belirli bir atmosfer veya ruh haliyle saran bir alan (Ogawa, 
2000, s. 153) s z konusudur. Atmosferin zne ve nesne gibi s n rlar  a an bir fenomen oldu u ne sürülebilir. nsanlar , 
yerleri ve eyleri birbirine ba lamas yla atmosferler, ba lay c  ve bütünleyici bir tavra sahiptir.  
 
Atmosferler, bir nesneye veya zneye y nelmek yerine, belirli bir evreye kontrol alt na al namaz bir ekilde yay l rlar. 
Bir odaya girildi inde ve spesifik bir atmosfer hissedilmeye ba lad nda, atmosferin nerede oldu unu tespit etmek 
epey gü tür. Haliyle nerede olduklar ndan emin olam yoruz. Mekan  bulutsu bir bi imde (like a haze) belirli bir duygu 
tonuyla dolduruyorlar  (B hme, 1993, s. 114). Tüm bu bulan kl klar nedeniyle kristalize edilmi  bir imgesinden de s z 
etmek mümkün de ildir. Bu durum atmosferler üzerine konu may  zorla t rsa da kolayca indirgemeci bir yakla ma 
maruz kalmas n  da nler. Bulan k g rüyü art ran ba ka bir zellik de atmosferin birden i ine dü üldü üne y nelik 
deneyimde yatar. Zumthor (2006, s. 13) atmosfer tecrübesini a klar iken, Bir binaya giriyorum, bir oda g rüyorum ve 
- saniyeler i inde - bu duyguyu hissediyorum.  der. Kendimizi birden i inde bulma hali, mekansal deneyimin 
i selle tirilmesi i in kritik bir neme sahiptir. 
 
3.2.  Esrik Varolu  
Atmosferin kendisinin yan  s ra i inde konumlanan varl klara dair de s ylemler geli tirilmi tir. Bu bak mdan B hme 
(2017, ss.37-54), esrik varolu u (ecstatic being) in a eder. eylerin bir zü vard r, ancak bunlar, ne kendi ba na ne de 
kendisi olarak alg lanabilir de ildir. Bir eyin kendisini ifade edebildi i eklemlenme bi imleri i in uyumlanmaya 
(attunement) ihtiya  vard r. B hme (2017, s. 46) mevcudiyet bi imlerinin bir eyin karakteristik olarak kendi d na 

kt  kiplerde yer ald n  s yler ve bu kendi d na kma hallerine esriklik (veya kendinden ge me) ismini verir. Esriklik 
zün do rudan tezahürü olarak da ele al nabilir. Bu bak mdan esrime halleri, eylerin yüzeysel zelliklerinin tesindeki 
zün g rünüm kazand  anlara kar l k gelir. 

 
3.3.  Hal sinatif mge 
Atmosferin ve esrik varolu un ba da t  imge, konvansiyonel imge anlay ndan farkl  olabilir. Birey kendini aniden bir 
atmosferin i inde bulabilmekte ve o atmosferin bir par as  haline gelme sürecine h zla      adapte olabilmektedir. Bu 
ge i i mümkün k lan, atmosferin mu lakl  ve karars zl  ile e le en, bir halüsinatif imge  den bahsedilebilir.  Türk e  
de sanr  ile ifade edilen halüsinasyon, k saca u zelliklere sahiptir: Ger ekte var olmayan      eyleri varm  gibi 
alg lama, ki inin kendisine tam olarak inand  nesnesiz alg .  [Sanr ] ger ekte kar l  bulunmayan bir alg  i eri i 
edinme halini, olmayan  alg lama durumunu, uyan kl k halinde, ger ek oldu unu sanarak dü  g rme halini ifade eder  
(Cevizci, 2005, s. 70). Bu hali ile referanslar n  fiziki dünya ile s n rlamayan bir yap s  vard r.  
 
G rmeye ili kin sorular  ile Crary (1990), g zlemci znenin statüsünün 19. yüzy l n ba lar n itibariyle nas l yeniden 
tan mland n  ele alm t r. Bu ba lamda ilkel bir foto rafik      ara  olan stereoskopu analiz etmi tir. Stereoskopik 
g rüntünün g rsel deneyiminde g zlerimiz derinli e do ru düzensiz bir yol izler, halüsinatif bir netlikle a lanm , ancak 
bir araya getirildi inde homojen bir bi imde birle meyen ü  boyutlu b lgeler olu turur (s. 126). Dolay s yla teknolojik 
ara lar n ortaya kt  ilk zamanlarda halüsinatif imgenin bir süre mevcudiyet g sterebildi i s ylenebilir. 
 
Halüsinatif deneyime mitlerin bedenle olan ili kilerini inceleyen Merleau-Ponty (2002) arac l yla da ula mak 
mümkündür. Merleau-Ponty (2002, s. 339), mitlerin k klerinin bedende olmas ndan türü, uzamsal deneyimi 
kü ülterek nesneleri yak nla t rd klar n  ve b ylece insanlar  dünyalar yla birle tirdiklerini a klar. Mitolojik bilin , 
nesnel bir ' ey' veya hakikatten nce var olur (ss. 338-339). Haliyle evresini mitolojik bilin  arac l  ile deneyimleyen 
bireyler, salt geometrik uzayda ger ekle en, nesneleri nde tutan ele tirel dü ünmenin tesine ge ebilmektedir. 
Halüsinatif deneyim ve mitlere yol a an ey, deneyimlenen mekanda bir daralma, eylerin bedenimizde k k salmas , 
nesnenin yak nl , insan n dünya ile kurdu u birliktir. Fakat bu tür bir deneyim gündelik ya am alg s  ve objektif 
dü ünme pratikleri nedeniyle arka plana at lm t r (s. 339). 
 
Sanatsal etkile imlerde, Pallasmaa (2001, s. 25) i in spesifik olarak da sinematik deneyimde, halisünatif bir etkinin 
varl  s z konusudur. Ger ek mimarl k, halüsinatif bir hava ta r. Bu havan n uyar m  ile insan n y nelimlerini, 

2022MSTAS

MSTAS2022 I SAYISAL EKOSİSTEMLER VE MİMARLIK ESKİŞEHİR TEKNİK ÜNİVERSİTESİ



410

Atmosferin Di italle me mkanlar : Metaverse ve Hal sinatif mge  Hat po lu, Serkan Can; Tatl , Cansu 
duygular n  ve dü üncelerini ekillendirir. Dolay s yla atmosferin yay l m g sterdi i bile enlerinden birinin halüsinatif 
tonlar oldu u s ylenebilir ( ekil 5). 
 

     

 
   

ekil 5: Halüsinatif denemeler (Yazarlar taraf ndan haz rlanm t r) 
 
Bir eyin ne tasviri ne de g rsel temsili, o eyin kendisi de ildir. Bunlar ba kalar n n anlay nda o eyin mevcudiyetine 
arac l k etmek gayesiyle ortaya konurlar. Bu tür betimlemelerde ve temsillerde eyler, esrik hallerinden uzakla r. O 
eyi alg layan ki i maddesi olmaks z n salt g rünümü al mlar. Dolay s yla esrik varolu  temsillerde de il, atmosferlerde 

varl k g sterebilir. zetle esrime halleri, o eyin ortaya kmas na ve mevcudiyet kazanmas na neden oldu u i in nem 
arz eder. eylerin kendilerinin d na kabilmeleri ve esrik varolu u ortaya koyabilmeleri i in uyumlanman n 
(attunement) ger ekle ece i bir atmosfere ihtiya  vard r. B yle bir atmosferin, zellikle dijital mekan tart malar nda, 
halüsinatif imge ile in a edilebilece i ng rülmektedir     . Dolay s yla Metaverse ün gündeme getirdi i olas l klar n bahsi 
ge en kavramlarla arp t r lmas  ve Metaverse e dair alternatif bir okuma yap lmas , Metaverse ün te-deneyimlerine 
giri  yapma imkan n  verecektir. 
 
4.  Tart ma: Metaverse te Atmosfer  Esrik Varolu  ve Hal sinatif mge 
Yeni evren nermeleri, ne kadar yol al rsa als n bir noktada fiziksel dünyan n nicel de erlerine tutunmas  nedeniyle 
kendi ger ekli ini yaratmas n  engellemektedir. Markalar n yat r m yapmalar , bu evren modellerinde yüksek fiyatlarda 
yap lan al m-sat m i lemleri, evrenin tan mlanmas nda n plana kan nicel de erlendirmeleri k rüklemektedir. Bu tür 
bir evrene dahil olabilmek i in donan mlar n nicel de erleri okuma kapasitesine ba l  olarak ileri seviye olmas n n 
gereklili i de nicel alg y  ncelemektedir. Oysa evrenin kendi altyap s n n say sal sistemlere dayanmas , üretti i ve 
üretece i mekanlar n tahayyülünün de nicel bir tabanda s k mas n  gerektirmez. 
 
Metaverse ele al naca  zaman dijital bir mekanla man n alan na girilmi  olur. Sanal uzay olarak ele al nmas ndan da 
anla laca  üzere derinle mesi gereken uzamsal bir boyut s z konusudur. NFT teknolojisi gibi altyap lar ile bu yeni 
evrenin ekonomik yap s n n incelikle i lendi i bir ara fazda iken mekanlar ile ilgili de benzer bir zihinsel mesainin 
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harcanmas na ihtiya  vard r. Dijital mekanda atmosfere dair e itli s ylemler Hat po lu & Tokman (2021) taraf ndan 
geli tirilmi tir. Bu al man n devam nda Metaverse zelinde birka  noktaya dikkat ekilebilir. Mevcudiyet hissinin 
etkin bir ekilde yer almas  ile Metaverse i kin bir deneyime d nü meye ba layabilir. Zoom gibi platformlardakilerin 

tesinde bir mevcudiyet g sterebilmek i in ihtiya  duyulan temel bile enin atmosferik deneyimler oldu u s ylenebilir. 
Nitekim mevcudiyet olgusu, B hme (2017, ss.37-54) taraf ndan atmosferdeki mevcudiyeti tart rken ba vurulan esrik 
varolu  ile ele al nabilir. 
 
Metaverse ün sanal dünyada internet tesi ikiz bir ya am ile ko ut g rülmesi ilerleyen süre te devaml l k arz 
etmeyecek bir bak a benzemektedir. Farkl  bir ben'in olu aca  n kabulüyle ba lamak daha anlaml  olabilir. Bu benlik 
yekpare, girift bir benli e zaman i erisinde d nü ecektir. Halihaz rda e itli toplumsal statülerde davran  kodlar n n 
farkl  i lemesinden türü birden fazla benli in y netilmesine ra men bunlar n tek bir bedende eritiliyor olmas , 
benli in tamam  ile ayr t rmac  ve kopyaya dayanan bir yordam ile in a edilmedi ini g stermektedir. 
 
Metaverse ün k künde de yer alan evren  kelimesi, bir ok alan  kapsay c  bir tutum i ermekte ve bu kapsay c  alan n 
tüm bile enlerinde te bir durum sorgulamas  gerekmektedir. Bu noktada deneyim ve imge i in de "imgenin tesinde 
ki imge nas l olabilir? " gibi bir soru belirmektedir. Yani bu te-deneyimlerin ne olabilece i ve nas l in a edilebilece i 
ara t r lmas  ve tart lmas  gereken bir konudur. Bu imge, say sal bir temsil in tesine ancak atmosferik girdiler ile 
ge ebilir. Esrik varolu un bir tetikleyicisi olarak bu te-imgelere halüsinatif imge  ismi verilebilir. Henüz giri  
seviyesinde bir nerme olsa da, te-evrenin te-deneyiminin te-imgesi halüsinatif imgelerde bulunabilir. Bu imgelerin 
sa lay c s  olarak da atmosferlere Metaverse te ciddi bir yer ayr lmas  gerekmektedir.  
 
Epey gü lü donan mlar ve h zl  internet ihtiyac na dair (hem temel gereksinim olmas  hem de herkes taraf ndan 
edinilemeyecek olmas ndan kaynaklanan) fiziksel duyuma en yak n duyumsamay  elde etme gayesinden 
kaynaklanmakt r. te tam bu noktada mesele ok gü lü sistemler gerektiren, g rselli in birincil etken oldu u bir 
düzenektense atmosfer deneyimlerinin n plana kt  bir ortam üzerine gidildi inde Metaverse mekansall klar nda 
da bir demokratikle me meydana gelecektir. nemli olan piksel yo unlu u gibi teknik veriler ve imgeler de ildir. 
Odaklan lmas  gereken nokta, bu evrenin te imgesi olarak halüsinatif imgenin nas l in a edilece i ve Metaverse te ne 
kadar gü lü bir ekilde var edilebilece idir. ünkü fiziksel ger eklikten kopu , fiziksel imgelerin dev irilmesiyle veya ikiz 
bir ger eklik yaratmak ile mümkün olmayacakt r. Ba ka bir yol olarak, Metaverse bir esriklik halinden beslenebilir. Bu 
dijital evrenin fiziki dünyan n taklitleriyle      olu an mevcut dijital imgelerin tesinde imgeler üretebilme potansiyeli 
k reltilmemelidir. Dahas  bizim bu esrik varolu lar n dünyas na uyumlanmam z n (attunement) ger ekle ebilmesi i in 
atmosfere dair rneklere ve literatüre yo unla mak ve ipu lar  aramak gerekmektedir. 
 
5.  Sonuç 
G rüldü ü üzere Metaverse, yeni bir evrenin vaadi ile beraber bir ok potansiyeli de yan nda getirmektedir. Gelinen 
noktada ticari giri imlerin k pürtmekte oldu u bir mecra gibi g rünse de, bunun ok tesine gidebilme ihtimalini 
bar nd rmaktad r. te bir evrenin te-deneyimleri, benli i ve imgesi süre  i erisinde kendini in a edecektir. Bu 
noktada, bir ok k sm nda oldu u gibi, mekansalla malar konusunda da henüz giri  a amas nda iken g zden 
ka r lmamas  gereken bir alan vard r: Mekanlar n atmosferleri. Sanal ortamlardaki mevcudiyet olgusu, atmosfer 
tart malar ndaki mevcudiyet ile beraber g zden ge irilmelidir. Atmosferin t n lar  kendini esrik varolu ta duyumsat r. 
Esriklik zün do rudan tezahürü olarak da ele al nabilir. Bu bak mdan esrime halleri, zün g rünüm kazand  anlara 
kar l k gelir. Atmosferin ve esrik varolu un ba da t  imge, halüsinatif imge  olarak tarif edilebilir. Halüsinatif imge 
ile say sal temsilin esrik hallerden uzakla t r c  tutumundan s yr lmak mümkün hale gelir. B ylelikle halüsinatif 
imgelem, bulutsu da l m n i ine aniden sürükleni  veya dalma hali ile olu an imgeleri tarif eder. Bu imgeler mu lakl  
ve aniden zuhur edi i nedeniyle sars nt l  bir yap ya sahiptir. Bu yap , halüsinatif etkiyi gü lendirir. Esrik varolu un 
duyumsanmas na paralel bir ekilde olu an bu imge bizi atmosfere i kin bir hale getirir. Bahsi ge en olgulara y nelik 
a l mlar  ile bu metin, Metaverse tart malar nda g z ard  edilmemesi gereken bir kuram n kap lar n  aralamaktad r. 
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