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Özet 

Metaverse, baƔka olanaklarŦ olan bir evrenin inƔa edilmesine yƂnelik bir giriƔimdir. Sanal evren Ƃnermelerinin ĕeƔitli sƺreĕlerden 
geĕtikten sonra geldiŒi bu noktada dijital ikizler ve ĕeƔitli ekonomik yatŦrŦmlar sƂz konusudur. Ne var ki, Metaverse yeni bir evrene 
iƔaret ederken benliŒin bir kopyasŦnŦ ve konvansiyonel ekonomik etkileƔimlerin imitasyonunu ƺretmenin ĕok daha Ƃtesini vaad 
edebilir. Ancak bu potansiyelleri aĕŦŒa ĕŦkarabilmek iĕin yoŒunlaƔŦlmasŦ gereken alanlarŦ titizlikle tespit etmek gerekir. Metaverse, 
gƺndelik hayat diyaloglarŦna epey sŦzmŦƔ olsa da akademik alanda yapŦlan ĕalŦƔmalar sŦnŦrlŦdŦr. <eza mekana dair araƔtŦrmalarŦn da 
bu alana odaklanacak Ɣekilde geliƔtirilmesine ihtiyaĕ vardŦr. zeni evren Ƃnermeleri, ne kadar yol alŦrsa alsŦn bir noktada fiziksel 
dƺnyanŦn nicel deŒerlerine tutunmasŦ nedeniyle kendi gerĕekliŒini yaratmasŦnŦ engellemektedir. Oysa evrenin kendi altyapŦsŦnŦn 
sayŦsal sistemlere dayanmasŦ, ƺrettiŒi ve ƺreteceŒi mekanlarŦn tahayyƺlƺnƺn de nicel bir tabanda sŦkŦƔmasŦnŦ gerektirmez. Nicel ve 
indirgemeci tavrŦ kŦrabilmek adŦna bu evrenin atmosferlerine yƂnelmekte fayda vardŦr. �alŦƔmanŦn amacŦ Metaverse͛ƺn gƺndeme 
getirdiŒi olasŦlŦklarŦ mimari atmosfer tartŦƔmalarŦyla ĕarpŦƔtŦrmak ve Metaverse͛e dair alternatif bir okuma yapmaktŦr. MekanlarŦn 
atmosferine dair teorilerin geliƔtirilmesi ve atmosferik ĕalŦƔmalarŦn yapŦlmasŦ, bu Ƃte-deneyimlerin tarif edilmesine imkan 
verecektir. Mimari atmosfere, anidenliŒe, esrik varoluƔa ve halƺsinatif imgeye odaklanŦlmasŦ Metaverse͛ƺn aĕŦlŦmlarŦnŦ artŦracak 
ve ĕok katmanlŦ bir deneyimi mƺmkƺn kŦlacaktŦr. Atmosferin Ƃzne ve nesne gibi sŦnŦrlarŦ aƔan bir fenomen olduŒu Ƃne sƺrƺlebil ir. 
7nsanlarŦ, yerleri ve Ɣeyleri birbirine baŒlamasŦyla atmosferler, baŒlayŦcŦ ve bƺtƺnleyici bir tavra sahiptir. Atmosferin kaynaŒŦ olan 
noktayŦ tam olarak belirlemek gƺĕtƺr, mekanŦ bulutsu bir biĕimde doldurur. BulanŦk gƂrƺyƺ artŦran baƔka bir Ƃzellik de atmosferin 
birden iĕine dƺƔƺldƺŒƺne yƂnelik deneyimde yatar. Atmosferin tŦnŦlarŦ kendini esrik varoluƔta duyumsatŦr. Esriklik Ƃzƺn doŒrudan 
tezahƺrƺ olarak da ele alŦnabilir. Atmosferin ve esrik varoluƔun baŒdaƔtŦŒŦ imge, ͚halƺsinatif imge͛ olarak tarif edilebilir. Halƺsinatif 
imgenin referanslarŦnŦ fiziki dƺnya ile sŦnŦrlamayan bir yapŦsŦ vardŦr. Bu yƂnƺ ile Metaverse͛e Ƃzgƺ alternatif algŦlarŦn oluƔmasŦna 
aracŦ olabilir. Nitekim halƺsinatif imgelem, bulutsu daŒŦlŦmŦn iĕine aniden sƺrƺkleniƔ veya dalma hali ile oluƔan imgeleri tarif eder. 
Esrik varoluƔun duyumsanmasŦna paralel bir Ɣekilde oluƔan bu imge, bizi Metaverse͛ƺn ƺrettiŒi atmosfere iĕkin bir hale getirecektir.  
 
Anahtar Kelimeler: Metaverse, Mimari atmosfer, 7mge, Pte-deneyim, Esrik varoluƔ 
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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.  GiriƔ 
Yeni bir evrenin tahayyülü olarak Metaverse, sayŦsallaƔmŦƔ ortamlarda yeni deneyimleri, iliƔkileri ve etkileƔimleri 
beraberinde getirmektedir. Günümüze dek, doŒmakta olan etkileƔimlere dair geliƔmeler genellikle medyada ĕŦkan 
haberler aracŦlŦŒŦ ile takip edilebilmiƔtir. Bu nedenle Metaverse, gündelik hayat diyaloglarŦna epey sŦzmŦƔ olsa da 
akademik alanda yapŦlan ĕalŦƔmalar sŦnŦrlŦdŦr. Keza mekana dair araƔtŦrmalarŦn da bu alana odaklanacak Ɣekilde 
geliƔtirilmesine ihtiyaĕ vardŦr. Bu noktada (Ƃte evrenin) Ƃte-deneyimlerinin nasŦl ortaya ĕŦkabileceŒine dair ƂngƂrüler      
geliƔtirebilmek iĕin, oluƔacak mekanlarŦn atmosferlerine yƂnelik de bir kuram ortaya koymak gerekmektedir.  Bu 
baŒlamda, ĕalŦƔmanŦn amacŦ Metaverse͛ün gündeme getirdiŒi olasŦlŦklarŦ mimari atmosfer tartŦƔmalarŦyla ĕarpŦƔtŦrmak 
ve Metaverse͛e dair alternatif bir okuma yapmaktŦr.  
 
2.  Metaverse: Öte- Deneyimlerin ArayŦƔŦ 
2.1.  Sanal Evrenin GeliƔim Sƺreci 
͚Meta͛ (Ƃtesinde) ve ͚universe͛ (evren) kelimelerinin bir araya gelmesinden      oluƔan Metaverse, baƔka olanaklarŦ olan 
bir evrenin inƔa edilmesine yƂnelik bir giriƔimdir. Süreci anlayabilmek adŦna sanal evrenlerin tarihine kŦsaca gƂz 
atmakta fayda vardŦr. Sanal evren sürecinin geliƔimi Dionisio (2011)͛ya gƂre beƔ temel aƔamada incelenebilir (bekil 1). 
Birinci aƔama, 1970͛lerin baƔŦnda temelinde metin ve rol yapma olan ͚͛Dungeons & Dragons͛͛ benzeri oyunlarŦn ortaya 
ĕŦkmasŦ ile baƔlayan dƂnemdir. 7kinci aƔama, 1986 yŦlŦnda Lucas Arts͛ Ŧn geliƔtirdiŒi ͚͛Habitat͛͛ oyunu ile baƔlamaktadŦr. 
Sanal dünyanŦn grafiŒe aktarŦldŦŒŦ ilk Ƃrnek olarak kabul edilen bu ĕok oyunculu oyun, sanal mekana grafik dünyanŦn 
yerlileri olarak tanŦmlanan ͚͛avatar ͚͛ kavramŦnŦ katmŦƔtŦr. mĕüncü aƔamada (1995 yŦlŦnda), Worlds Inc firmasŦ oyun 
odaklŦ ve herkese aĕŦk ilk sanal dünyayŦ oluƔturmuƔtur. KullanŦcŦlarŦn daha fazla dahil olmasŦ ile sanal mekana, 
sosyalleƔme imkanŦ tanŦmlanmaya baƔlanmŦƔtŦr. Bu baŒlamda Metaverse, kavram ilk olarak 1992 yŦlŦnda Neal 
Stephenson tarafŦndan ͚͚Snow Crash͛͛ adlŦ bilim kurgu romanŦnda dile getirilmiƔtir. Bu romanda insanlarŦn sanal 
ortamdaki grafik bedenlerinin üĕ boyutlu sanal dünyadaki yaƔamŦ ele alŦnmŦƔtŦr. Metaverse, kullanŦcŦlarŦn VR ve AR 
gƂzlükleriyle iĕine girebileceŒi bir sanal mecra olarak tanŦmlanmŦƔtŦr. 1995 yŦlŦnda bu romandan yola ĕŦkŦlarak 
͚͛Activeworlds͛͛ isimli sanal dünya yaratŦlmŦƔtŦr.1996͛da ise sanal bedenlerin fiziksel bedenler gibi sesli gƂrüƔmeler 
yapabildiŒi, aŒŦzlarŦnŦn hareket edebildiŒi yeni bir arayŦƔ olan ͚͛OneLive Traveller͛͛ ortaya ĕŦkmŦƔtŦr. 
 

 

bekil 1: Sanal Evren Tarihi GeliƔim AƔamasŦ (BaƔ, M., & TarakĕŦ, 7. E., 2021) 
 
DƂrdüncü aƔamada sanal dünya kavramŦ, kullanŦcŦyŦ odaŒa alarak geliƔim gƂstermiƔtir. ͚͛Blue Mars͟ ve ͞Second Life͛͛ 
gibi platformlar yaratŦlmŦƔtŦr. Second Life platformu, yalnŦzca bireysel kullanŦmŦn deŒil, topluluklarŦn ve kuruluƔlarŦnda 
kullanabilmesi üzerine kurgulanmasŦyla sanal dünyayŦ ticaret ve eŒitim gibi farklŦ alanlara ĕekmiƔtir. 2004 yŦlŦnda Web 
2.0͛Ŧn kullanŦcŦya sunduŒu imkanlar sonrasŦnda kullanŦcŦ pasif-tüketici olmaktan ĕŦkmŦƔ aktif- üretici olmaya baƔlamŦƔtŦr. 
BƂylece iĕeriŒin sahibi deŒiƔmiƔtir. Sanal ve dijital kimlikler bir arada var olmaya baƔlamŦƔtŦr. BeƔinci aƔama ise 2007͛den 
itibaren olan süreĕteki geliƔimi tanŦmlamaktadŦr. 2010 yŦlŦnda gündeme gelen Metaverse kavramŦ gündelik hayata 
entegre olmuƔtur. EŒitim, ticaret, seyahat, alŦƔveriƔ gibi birĕok alanda Ƃnemli bir aktƂre dƂnüƔmüƔtür. VR ve AR 
teknolojileri ile birlikte kullanŦlmasŦyla gerĕeklik yeni bir yƂntemle algŦlanmaya baƔlamŦƔtŦr. 
 
7letiƔim paradigmalarŦnda yaƔanan deŒiƔim; 1990͛larda bilgisayar, 2000͛lerde web, 2010͛larda mobil araĕlar ile 
saŒlanmŦƔtŦr. Günümüzde ise bu paradigma kaymasŦnŦn, dijitalleƔme sürecine yeni bir boyut kazandŦrmasŦ ile, 
Metaverse ile gerĕekleƔebileceŒi düƔünülmektedir. Siber uzayda birbirini kapsayan deneyimlerin üretimi 
hedeflenmektedir (Seidel vd, 2022). Metaverse͛e dair aĕŦklamalarŦnda Zuckerberg (2021), mevcudiyet ve bir arada 
olma hissinin alŦƔveriƔ yaparken, eŒlenirken, eŒitim alŦrken ve verirken kurulacaŒŦnŦ dile getirir. Bu Ƃrneklerdeki gibi 
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mevcut deneyimlere ek olarak tasavvur edebildiŒimizin Ƃtesinde deneyimlerin de gerĕekleƔebileceŒini düƔünmek 
yanlŦƔ olmaz. EtkileƔim halindeki Ƃte-deneyimler ile yeni bir anlam dünyasŦ ve yeni bir toplumsal düzlemin ortaya 
ĕŦkacaŒŦ aƔikardŦr. Bu Ƃrgütlenmeye olan inanĕ, Facebook͛un ismini ͚Meta͛ olarak deŒiƔtirmesi ve sanal gerĕeklik 
giriƔimi olan Codec Avatar͛Ŧ, ByteDance͛in de yine sanal gerĕeklik oluƔumu olan Pico  Interactive͛i satŦn almasŦ ve bu 
alanlara yatŦrŦm yapmasŦndan okunabilir. 
 
2.2.  Metaverse Üzerine Genel YaklaƔŦmlar 
Yeni geliƔmelere tepkisel olarak, temkinli yaklaƔmak gerektiŒini düƔünenler de vardŦr. Temkinli olmaya yƂnelik 
sƂylemler ĕoŒunlukla teknolojik atŦlŦmlarŦn salt ekonomik fayda güden paydaƔlarŦndan ve geliƔmelerin adapte olmasŦ 
güĕ hŦzŦndan kaynaklanmaktadŦr. Keza tasarŦm süreĕlerine kadar uzanan hakikate dair tartŦƔmalar da (HatŦpoŒlu & 
YamaĕlŦ, 2021) benzer bir Ɣekilde harlanmaktadŦr. Sanal gerĕeklik araĕlarŦnŦn olmadŦŒŦ haliyle bile gündemde yer edinen 
post-truth tartŦƔmalarŦ, bu tip araĕlar ile yeniden sorgulanŦr hale gelmiƔtir. EriƔilebilirlik sorunlarŦnŦn ortadan kaldŦrŦldŦŒŦ 
bir alanda kaynaklara ulaƔŦmŦn demokratikleƔmeye baƔlayacaŒŦ düƔünülebilir. Ancak araƔtŦrmacŦlar geliƔmekte olan 
ülkelerin teknolojik üstünlüklerinin daha da artacaŒŦnŦ ve kültürel ayrŦmŦn gittikĕe keskinleƔeceŒini Ƃn gƂrmektedirler 
(Shen, 2021). Metaverse͛ün bileƔenlerinde sŦklŦkla yer alan donanŦm aĕŦsŦndan da bƂyle bir evrenin en azŦndan Ɣu an      
iĕin ihtiyaĕ duyduŒu interneti ve güĕlü bilgisayarlarŦ elde etmenin güĕlüŒü de sƂz konusudur (Helou, 2021). Bu alana 
olan ilgiyi gƂstermek adŦna ĕeƔitli Ɣirketlerin yatŦrŦmlarŦndan daha Ƃnce bahsedilmiƔti. Bu Ɣirketlerin Metaverse͛te 
hakimiyet kurma yƂnündeki bir süre sonra bir soruna dƂnüƔmeye baƔlayabilir. Tinworth (2021), bu olasŦlŦŒŦn neden 
olduŒu bir endiƔe ile, Ɣirketlerin hegemonya kurmasŦna izin verilmemesi gerektiŒine vurgu yapar. 
 
2.3.  Metaverse ve Benlik 
KiƔinin kendi benliŒini ve bedenini algŦladŦŒŦ Ɣekilde yansŦtmasŦ fiziksel dünyadaki bedenlerin sürecini oluƔturmaktadŦr. 
AŒ üzerinden kurgulanan mecralarda birden fazla benliŒin oluƔmasŦ ve yansŦtŦlmasŦ sƂz konusudur. FarklŦ profiller, farklŦ 
benlikleri simgeleyebilmektedir. Bu durumlarda beden, sunulan alanŦn dŦƔŦnda olduŒundan baƔka bir kimlik yaratŦmŦ 
gerĕekleƔebilmektedir. Sunulan tüm benlikler bir noktada benzeƔse de aralarŦnda etkileƔimli bir aŒ kurulmasŦnda 
güĕlükler yaƔayabilmektedir     . Sosyal aŒlardaki bu tecrübeye dayanarak, fiziksel dünyadaki bedenlerin kopyalarŦndan 
oluƔan bir evrenin bilindik deneyimlerinin Ƃtesini aĕmasŦ güĕ gƂrünmektedir. Metaverse͛ ün sadece ikiz bir benliŒin 
sunulmasŦ olarak gƂrülmesi, var olan dünyanŦn kopyasŦ olarak indirgemeci bir tavra denk düƔer. Ne var ki farklŦ bir 
͚ben'in oluƔacaŒŦ Ƃn kabulüyle baƔlamak daha anlamlŦ olabilir. Bu benlik zaman iĕerisinde muhakkak beden ile 
ilintilenen yekpare, girift bir benliŒe dƂnüƔecektir. 
 
HalihazŦrda ĕeƔitli toplumsal statülerde davranŦƔ kodlarŦnŦn farklŦ iƔlemesinden Ƃtürü birden fazla benliŒin 
yƂnetilmesine raŒmen bunlarŦn tek bir bedende eritiliyor olmasŦ, benliŒin tamamŦ ile ayrŦƔtŦrmacŦ ve kopyaya dayanan 
bir yordam ile inƔa edilmediŒini gƂstermektedir. YaratŦlan benliŒin diŒer benliklerin gerĕekliklerini taklit etmesi yerine, 
kendi gerĕekliŒini yaratmak amacŦyla belirmesi Metaverse͛ ü daha tanŦmlŦ bir zemine oturtmaktadŦr. Baudrillard (2014, 
s. 67), simülarklar üzerinden yaratŦlan hipergerĕeklikte tamamen insan zihninde oluƔan gerĕeklik yanŦlgŦsŦ ile insanlarŦn 
düƔünemez hale getirildiŒini, tercihlerini gerĕek olmayan ama gerĕek hissettirerek onun yerini alan Ɣeyler üzerinden 
yaptŦklarŦnŦ sƂylemiƔtir. Gerĕek, gƂsterilmeye ĕalŦƔtŦŒŦ müddetĕe, gƂsterilen Ɣey gerĕeŒin kopyasŦ olmaya mahkumdur. 
GerĕeŒin deŒiƔken, varlŦk ve benlik ile yeniden ƔekillendiŒi evrenlerin gerĕeŒi gizleme ƔansŦ yoktur. AlgŦlananlar anlŦk 
gerĕeklere dƂnüƔmektedirler. 
 
2.4.  Metaverse GiriƔimleri 
Yeni bir evren geliƔtirmenin temel motivasyonu ekonomik girdilerde bulunmaktadŦr. SƂz gelimi NFT (non-fungable 
token / takas edilemez jeton) gibi teknolojiler ile ekonomik süreĕlerin konvansiyonel ĕizgilerin dŦƔŦna ĕŦktŦŒŦ yeni 
modeller oluƔmaktadŦr. Bu tür modellerin Metaverse͛te oluƔacak deŒerlerin biricikliŒinin tasdiklenmesi ve 
transferlerinin saŒlanmasŦ aĕŦsŦndan Ƃnemli giriƔimler olduŒu sƂylenebilir. Fakat henüz baƔlangŦĕ aƔamasŦnda 
olunmasŦndan ve Ƃte-deneyimlerin tahayyülünün kŦsŦtlŦlŦŒŦndan Ƃtürü buradaki ekonomik akŦƔlar da Ƃzgünlük 
kazanamamŦƔtŦr. Ekonomik giriƔimlerden Metaverse ile sanal dünyada internet Ƃtesi (fakat ĕoŒunlukla fizikseli taklit 
eden) ikiz bir yaƔam sunmasŦna yƂnelik bir kurgu oluƔturulduŒu gƂrülmektedir. 
 
Metaverse͛ün sunduŒu imkanlar ile kullanŦcŦlar kendi temsillerine Ƃzen gƂsterme ve para harcama eŒilimi 
gƂstermektedir. Bununla iliƔkili olarak markalar dijital pazarda yerini almak iĕin ĕeƔitli giriƔimlerde bulunmaktadŦrlar. 
Bitmoji, ilk olarak 2016 yŦlŦnda, kullanŦcŦlarŦna lüks avatar giysileri sunmak iĕin Bergdorf Goodman ile iƔ birliŒi yapmŦƔtŦr. 
2018͛de Carlings, Neo-Ex isimli ilk dijital giyim koleksiyonunu piyasaya sürmüƔtür. Metaverse͛e varan süreĕte dijital 
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giyim sadece iki boyutta kalan fotoŒraf ve videolardan oluƔmaktadŦr.  Metaverse͛ ün getirisi ile kullanŦcŦ gerĕekten o 
kŦyafeti üzerinde taƔŦyormuƔ gibi bir  deneyimin yaƔayabilmektedir. Bu algŦnŦn ortaya ĕŦkŦƔŦ, güĕlü markalarŦn 
Metaverse͛ te varlŦk gƂsterme sürecini hŦzlandŦrmŦƔtŦr. 2019 yŦlŦnda ͚The Fabricant͛ dünyanŦn ilk dijital moda evi olarak 
sunulmuƔtur. KullanŦcŦlarŦn      da dijital moda yaratŦcŦsŦ olabileceŒi bir stüdyo olarak iƔlemektedir. 2021 yŦlŦnda, 7.500 
dolar karƔŦlŦŒŦnda dijital bir elbise satŦƔŦna aracŦ olmuƔtur (bekil 2). 
 

 
   

bekil 2: Dijital moda alanŦnda uzmanlaƔmŦƔ The Fabricant͛tan bir dijital elbise (Kaynak: 
https://fashionunited.nl/nieuws/business/the-fabricant-krijgt-kapitaalinjectie-van-14-miljoen-dollar/2022040853173) 

 
The Fabricant ve Toni Maticevski iƔ birliŒi ile sŦvŦ metalden tasarlanan The Animator Overcoat fiziksel dünyada var 
olmayan imkanlarla kullanŦcŦlara sunulmuƔtur. KullanŦcŦlarŦn yeni dünya kimliklerine uyum saŒlayarak yeniden Ɣekil 
almaktadŦr (bekil 3). 
 

 
 

bekil 3: The Animator Overcoat (Kaynak: https://www.thefabricant.com/australian-fashion-week) 
 
2021 yŦlŦnda Gucci cep telefonu kamerasŦnŦn ayaklara doŒru tutulmasŦyla ekranda gƂrünen dijital tasarŦm ayakkabŦyŦ 
12.99 dolara satarak bu akŦƔa katŦlmŦƔtŦr (bekil 4). AynŦ zamanda Gucci, Garden isimli bir Metaverse evreninde 
ürünlerini satarak, sanal ürünler iĕin Ƃzel gereksinimleri olan sanal mekanlar yaratmaya baƔlamŦƔtŦr. Gucci, Roblox 
firmasŦ ile iƔ birliŒine girmiƔ, sanal bir ĕanta satŦƔa sunmuƔ ve bu ĕantayŦ fiziki dünyadakinden daha yüksek meblaŒlara 
satmŦƔtŦr (Ma, 2021).  
 

2022MSTAS

MSTAS2022 I SAYISAL EKOSİSTEMLER VE MİMARLIK ESKİŞEHİR TEKNİK ÜNİVERSİTESİ



408

Atmosferin DiũitalleƔme 7mkanlarŦ: Metaverse ve Halƺsinatif 7mge ͮ HatŦpoŒlu, Serkan Can; TatlŦ, Cansu 

 
 

bekil 4: Gucci dijital tasarŦm ayakkabŦ (Kaynak: https://gƋ.com.tr/dahasi/wanna-x-gucci-12-dolarlik-sanal-sneaker) 
 
Metaverse dünyasŦ, iƔletmelerin alŦƔtŦklarŦndan ĕok daha karmaƔŦk, ĕok daha fazla alanlŦ bir iƔ ortamŦnŦn geliƔmesine 
yol aĕmaktadŦr. AslŦnda iĕ iĕe geĕmiƔ fiziksel, elektronik ve sanal alanlarŦ birleƔtiren bu yeni iƔ ortamŦnŦn doŒasŦ 
ekonomik, sosyal ve politik sonuĕlar doŒurmaktadŦr. Bu baŒlamda, iƔletmelerin Metaverse dünyasŦnda yer alabilmeleri 
iĕin, sistematik olmalarŦ ve yol haritalarŦnŦ belirlemelerini gerektirmektedir (Bourlakis , 2009 ; ss. 136-137). Dan (2021); 
Coca-Cola, Nike, Microsoft gibi markalarŦn da kiƔiselleƔtirilmiƔ ürünler ile NFT teknolojisine duyduŒu ilgiyi 
gƂstermektedir. Bu iƔbirlikleri, yatŦrŦmlar ve harcamalar alana olan ilgilinin gitgide artmakta olduŒuna iƔaret 
etmektedir. Ne var ki, henüz dijital mecranŦn deneyimlerinin statü gƂstergeleri geliƔtirmeye dayanmasŦ ve bunu da 
kŦyafet ve ĕanta gibi araĕlarla saŒlamasŦ, baƔka türlü deneyimlerin aĕŦlŦm kazanmaya baƔlamadŦŒŦnŦ ve henüz imgelemi 
dƂnüƔtürücü potansiyeline eriƔemediŒini gƂstermektedir. Keza dijital pazar yerleri ve sanat galerileri gibi inisiyatifler 
de dijitalleƔmenin olanaklarŦnŦn tam olarak keƔfedilmemesine dayanan konvansiyonel iliƔkilerle sonuĕlanmaktadŦr.  
 
2.5.  Metaverse͛ƺn OlanaklarŦna GiriƔ 
NFT gibi kiƔiselleƔmiƔ      jetonlar Ƃzgün bir deneyim ortamŦ oluƔturmanŦn ayaklarŦndan biridir. Mekanlar arasŦ hŦzlŦ 
geĕiƔler, varmak iĕin geĕirilen sürenin milisaniyelere düƔmesi Ƃzgürlükĕü bir alan tanŦmaktadŦr. MekanlarŦn kullanŦcŦlara 
gƂre ƂlĕeklenebilirliŒi      de kiƔiselleƔtirilmiƔ deneyimlerin yelpazesini geniƔletmektedir. 
 
Metaverse ekonomi, sanat, eŒitim, kültür gibi pek ĕok alanda hem üretim hem de iƔ birliŒi olanaklarŦ sunmaktadŦr. 
Ancak dijital tabanlŦ olmasŦ güvenlik konusundaki bazŦ endiƔeleri ve tehditleri akŦllara getirmektedir. �ünkü teknolojik 
geliƔmelerin insan beklentilerinin üzerinde bir hŦzla geliƔmesi, üretilen iĕeriklerin temelde kąr elde etmeye odaklŦ 
olmasŦ ve denetiminin ĕok az olmasŦna ek olarak hukuki düzenlemelerin yetersiz olmasŦ tehditlerin ve sorunlarŦn 
hissedilmesine sebep olmaktadŦr. �in͛de yapŦlan araƔtŦrmalarda bu sistemin diŒerleri üzerinde bir egemenlik 
kurabileceŒi kaygŦsŦ ifade edilmektedir (KuƔ, 2021, ss. 252-253). Avrupa BirliŒi genelinde de bu alanda düzenleyici bir 
yasal ĕerĕevenin bulunmadŦŒŦ bilinmektedir. 
 
Tüm olanaklar ve endiƔeler gƂz Ƃnünde bulundurulduŒunda, Metaverse͛ ün konvansiyonel ekonomik ve mekansal 
iliƔkileri aƔabilme potansiyeli vardŦr. Ancak bunun iĕin Ƃte-evrene ait Ƃte-deneyimlerin nasŦl inƔa edileceŒi üzerine 
ĕalŦƔŦlmasŦ gerekmektedir. bu an iĕin gündemde ĕok yer almasa da, mekanlarŦn atmosferine dair teorilerin geliƔtirilmesi 
ve atmosferik ĕalŦƔmalarŦn yapŦlmasŦ, bu Ƃte-deneyimlerin tarif edilmesine imkan verecektir. 
 

2022MSTAS

MSTAS2022 I SAYISAL EKOSİSTEMLER VE MİMARLIK ESKİŞEHİR TEKNİK ÜNİVERSİTESİ



409

Atmosferin DiũitalleƔme 7mkanlarŦ: Metaverse ve Halƺsinatif 7mge ͮ HatŦpoŒlu, Serkan Can; TatlŦ, Cansu 

3.  Mimari Atmosfer Ve Diũital 7mkanlar 
3.1.  Atmosferin Temel Özellikleri 
Atmosfer tartŦƔmalarŦna kŦvŦlcŦm veren kavramlar iĕin Heidegger (1962) bir baƔlangŦĕ noktasŦ olarak alŦnabilir, ruh hali 
(mood) ve uyumlanma (attunement) bunlarŦn baƔŦnda gelir. Ruh hali (veya Heidegger͛in kullanŦmŦyla Stimmung), her 
durumda zaten oradaymŦƔ gibidir, Ƃncelikle kendimizi iĕine bŦraktŦŒŦmŦz ve daha sonra bizi baƔtan sona uyumlayan 
(attune) bir atmosfer gibidir (Heidegger, 1995, s. 67). Pzneyi belirli bir atmosfer veya ruh haliyle saran bir alan (Ogawa, 
2000, s. 153) sƂz konusudur. Atmosferin Ƃzne ve nesne gibi sŦnŦrlarŦ aƔan bir fenomen olduŒu Ƃne sürülebilir. 7nsanlarŦ, 
yerleri ve Ɣeyleri birbirine baŒlamasŦyla atmosferler, baŒlayŦcŦ ve bütünleyici bir tavra sahiptir.  
 
Atmosferler, bir nesneye veya Ƃzneye yƂnelmek yerine, belirli bir ĕevreye kontrol altŦna alŦnamaz bir Ɣekilde yayŦlŦrlar. 
Bir odaya girildiŒinde ve spesifik bir atmosfer hissedilmeye baƔladŦŒŦnda, atmosferin nerede olduŒunu tespit etmek 
epey güĕtür. Haliyle ͞nerede olduklarŦndan emin olamŦyoruz. MekanŦ bulutsu bir biĕimde (like a haze) belirli bir duygu 
tonuyla dolduruyorlar͟ (BƂhme, 1993, s. 114). Tüm bu bulanŦklŦklar nedeniyle kristalize edilmiƔ bir imgesinden de sƂz 
etmek mümkün deŒildir. Bu durum atmosferler üzerine konuƔmayŦ zorlaƔtŦrsa da kolayca indirgemeci bir yaklaƔŦma 
maruz kalmasŦnŦ da Ƃnler. BulanŦk gƂrüyü artŦran baƔka bir Ƃzellik de atmosferin birden iĕine düƔüldüŒüne yƂnelik 
deneyimde yatar. Zumthor (2006, s. 13) atmosfer tecrübesini aĕŦklar iken, ͞Bir binaya giriyorum, bir oda gƂrüyorum ve 
- saniyeler iĕinde - bu duyguyu hissediyorum.͟ der. Kendimizi birden iĕinde bulma hali, mekansal deneyimin 
iĕselleƔtirilmesi iĕin kritik bir Ƃneme sahiptir. 
 
3.2.  Esrik VaroluƔ 
Atmosferin kendisinin yanŦ sŦra iĕinde konumlanan varlŦklara dair de sƂylemler geliƔtirilmiƔtir. Bu bakŦmdan BƂhme 
(2017, ss.37-54), esrik varoluƔu (ecstatic being) inƔa eder. beylerin bir Ƃzü vardŦr, ancak bunlar, ne kendi baƔŦna ne de 
kendisi olarak algŦlanabilir deŒildir. Bir Ɣeyin kendisini ifade edebildiŒi eklemlenme biĕimleri iĕin uyumlanmaya 
(attunement) ihtiyaĕ vardŦr. BƂhme (2017, s. 46) mevcudiyet biĕimlerinin bir Ɣeyin karakteristik olarak kendi dŦƔŦna 
ĕŦktŦŒŦ kiplerde yer aldŦŒŦnŦ sƂyler ve bu kendi dŦƔŦna ĕŦkma hallerine esriklik (veya kendinden geĕme) ismini verir. Esriklik 
Ƃzün doŒrudan tezahürü olarak da ele alŦnabilir. Bu bakŦmdan esrime halleri, Ɣeylerin yüzeysel Ƃzelliklerinin Ƃtesindeki 
Ƃzün gƂrünüm kazandŦŒŦ anlara karƔŦlŦk gelir. 
 
3.3.  Halƺsinatif 7mge 
Atmosferin ve esrik varoluƔun baŒdaƔtŦŒŦ imge, konvansiyonel imge anlayŦƔŦndan farklŦ olabilir. Birey kendini aniden bir 
atmosferin iĕinde bulabilmekte ve o atmosferin bir parĕasŦ haline gelme sürecine hŦzla      adapte olabilmektedir. Bu 
geĕiƔi mümkün kŦlan, atmosferin muŒlaklŦŒŦ ve kararsŦzlŦŒŦ ile eƔleƔen, bir ͚halüsinatif imge͛ den bahsedilebilir.  Türkĕe͛ 
de ͚sanrŦ͛ ile ifade edilen halüsinasyon, kŦsaca Ɣu Ƃzelliklere sahiptir: ͞Gerĕekte var olmayan      Ɣeyleri varmŦƔ gibi 
algŦlama, kiƔinin kendisine tam olarak inandŦŒŦ nesnesiz algŦ. ͙ [SanrŦ] gerĕekte karƔŦlŦŒŦ bulunmayan bir algŦ iĕeriŒi 
edinme halini, olmayanŦ algŦlama durumunu, uyanŦklŦk halinde, gerĕek olduŒunu sanarak düƔ gƂrme halini ifade eder͟ 
(Cevizci, 2005, s. 70). Bu hali ile referanslarŦnŦ fiziki dünya ile sŦnŦrlamayan bir yapŦsŦ vardŦr.  
 
GƂrmeye iliƔkin sorularŦ ile Crary (1990), gƂzlemci Ƃznenin statüsünün 19. yüzyŦlŦn baƔlarŦn itibariyle nasŦl yeniden 
tanŦmlandŦŒŦnŦ ele almŦƔtŦr. Bu baŒlamda ilkel bir fotoŒrafik      araĕ olan stereoskopu analiz etmiƔtir. Stereoskopik 
gƂrüntünün gƂrsel deneyiminde gƂzlerimiz derinliŒe doŒru düzensiz bir yol izler, halüsinatif bir netlikle aƔŦlanmŦƔ, ancak 
bir araya getirildiŒinde homojen bir biĕimde birleƔmeyen üĕ boyutlu bƂlgeler oluƔturur (s. 126). DolayŦsŦyla teknolojik 
araĕlarŦn ortaya ĕŦktŦŒŦ ilk zamanlarda halüsinatif imgenin bir süre mevcudiyet gƂsterebildiŒi sƂylenebilir. 
 
Halüsinatif deneyime mitlerin bedenle olan iliƔkilerini inceleyen Merleau-Ponty (2002) aracŦlŦŒŦyla da ulaƔmak 
mümkündür. Merleau-Ponty (2002, s. 339), mitlerin kƂklerinin bedende olmasŦndan Ƃtürü, uzamsal deneyimi 
küĕülterek nesneleri yakŦnlaƔtŦrdŦklarŦnŦ ve bƂylece insanlarŦ dünyalarŦyla birleƔtirdiklerini aĕŦklar. Mitolojik bilinĕ, 
nesnel bir 'Ɣey' veya hakikatten Ƃnce var olur (ss. 338-339). Haliyle ĕevresini mitolojik bilinĕ aracŦlŦŒŦ ile deneyimleyen 
bireyler, salt geometrik uzayda gerĕekleƔen, nesneleri Ƃnde tutan eleƔtirel düƔünmenin Ƃtesine geĕebilmektedir. 
Halüsinatif deneyim ve mitlere yol aĕan Ɣey, deneyimlenen mekanda bir daralma, Ɣeylerin bedenimizde kƂk salmasŦ, 
nesnenin yakŦnlŦŒŦ, insanŦn dünya ile kurduŒu birliktir. Fakat bu tür bir deneyim gündelik yaƔam algŦsŦ ve objektif 
düƔünme pratikleri nedeniyle arka plana atŦlmŦƔtŦr (s. 339). 
 
Sanatsal etkileƔimlerde, Pallasmaa (2001, s. 25) iĕin spesifik olarak da sinematik deneyimde, halisünatif bir etkinin 
varlŦŒŦ sƂz konusudur. Gerĕek mimarlŦk, halüsinatif bir hava taƔŦr. Bu havanŦn uyarŦmŦ ile insanŦn yƂnelimlerini, 
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duygularŦnŦ ve düƔüncelerini Ɣekillendirir. DolayŦsŦyla atmosferin yayŦlŦm gƂsterdiŒi bileƔenlerinden birinin halüsinatif 
tonlar olduŒu sƂylenebilir (bekil 5). 
 

     

 
   

bekil 5: Halüsinatif denemeler (Yazarlar tarafŦndan hazŦrlanmŦƔtŦr) 
 
Bir Ɣeyin ne tasviri ne de gƂrsel temsili, o Ɣeyin kendisi deŒildir. Bunlar baƔkalarŦnŦn anlayŦƔŦnda o Ɣeyin mevcudiyetine 
aracŦlŦk etmek gayesiyle ortaya konurlar. Bu tür betimlemelerde ve temsillerde Ɣeyler, esrik hallerinden uzaklaƔŦr. O 
Ɣeyi algŦlayan kiƔi maddesi olmaksŦzŦn salt gƂrünümü alŦmlar. DolayŦsŦyla esrik varoluƔ temsillerde deŒil, atmosferlerde 
varlŦk gƂsterebilir. Pzetle esrime halleri, o Ɣeyin ortaya ĕŦkmasŦna ve mevcudiyet kazanmasŦna neden olduŒu iĕin Ƃnem 
arz eder. beylerin kendilerinin dŦƔŦna ĕŦkabilmeleri ve esrik varoluƔu ortaya koyabilmeleri iĕin uyumlanmanŦn 
(attunement) gerĕekleƔeceŒi bir atmosfere ihtiyaĕ vardŦr. BƂyle bir atmosferin, Ƃzellikle dijital mekan tartŦƔmalarŦnda, 
halüsinatif imge ile inƔa edilebileceŒi ƂngƂrülmektedir     . DolayŦsŦyla Metaverse͛ün gündeme getirdiŒi olasŦlŦklarŦn bahsi 
geĕen kavramlarla ĕarpŦƔtŦrŦlmasŦ ve Metaverse͛e dair alternatif bir okuma yapŦlmasŦ, Metaverse͛ün Ƃte-deneyimlerine 
giriƔ yapma imkanŦnŦ verecektir. 
 
4.  TartŦƔma: Metaverse͛te Atmosfer͕ Esrik VaroluƔ ve Halƺsinatif 7mge 
Yeni evren Ƃnermeleri, ne kadar yol alŦrsa alsŦn bir noktada fiziksel dünyanŦn nicel deŒerlerine tutunmasŦ nedeniyle 
kendi gerĕekliŒini yaratmasŦnŦ engellemektedir. MarkalarŦn yatŦrŦm yapmalarŦ, bu evren modellerinde yüksek fiyatlarda 
yapŦlan alŦm-satŦm iƔlemleri, evrenin tanŦmlanmasŦnda Ƃn plana ĕŦkan nicel deŒerlendirmeleri kƂrüklemektedir. Bu tür 
bir evrene dahil olabilmek iĕin donanŦmlarŦn nicel deŒerleri okuma kapasitesine baŒlŦ olarak ileri seviye olmasŦnŦn 
gerekliliŒi de nicel algŦyŦ Ƃncelemektedir. Oysa evrenin kendi altyapŦsŦnŦn sayŦsal sistemlere dayanmasŦ, ürettiŒi ve 
üreteceŒi mekanlarŦn tahayyülünün de nicel bir tabanda sŦkŦƔmasŦnŦ gerektirmez. 
 
Metaverse ele alŦnacaŒŦ zaman dijital bir mekanlaƔmanŦn alanŦna girilmiƔ olur. Sanal uzay olarak ele alŦnmasŦndan da 
anlaƔŦlacaŒŦ üzere derinleƔmesi gereken uzamsal bir boyut sƂz konusudur. NFT teknolojisi gibi altyapŦlar ile bu yeni 
evrenin ekonomik yapŦsŦnŦn incelikle iƔlendiŒi bir ara fazda iken mekanlar ile ilgili de benzer bir zihinsel mesainin 
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harcanmasŦna ihtiyaĕ vardŦr. Dijital mekanda atmosfere dair ĕeƔitli sƂylemler HatŦpoŒlu & Tokman (2021) tarafŦndan 
geliƔtirilmiƔtir. Bu ĕalŦƔmanŦn devamŦnda Metaverse Ƃzelinde birkaĕ noktaya dikkat ĕekilebilir. Mevcudiyet hissinin 
etkin bir Ɣekilde yer almasŦ ile Metaverse iĕkin bir deneyime dƂnüƔmeye baƔlayabilir. Zoom gibi platformlardakilerin 
Ƃtesinde bir mevcudiyet gƂsterebilmek iĕin ihtiyaĕ duyulan temel bileƔenin atmosferik deneyimler olduŒu sƂylenebilir. 
Nitekim mevcudiyet olgusu, BƂhme (2017, ss.37-54) tarafŦndan atmosferdeki mevcudiyeti tartŦƔŦrken baƔvurulan esrik 
varoluƔ ile ele alŦnabilir. 
 
Metaverse͛ün sanal dünyada internet Ƃtesi ikiz bir yaƔam ile koƔut gƂrülmesi ilerleyen süreĕte devamlŦlŦk arz 
etmeyecek bir bakŦƔa benzemektedir. FarklŦ bir ͚ben'in oluƔacaŒŦ Ƃn kabulüyle baƔlamak daha anlamlŦ olabilir. Bu benlik 
yekpare, girift bir benliŒe zaman iĕerisinde dƂnüƔecektir. HalihazŦrda ĕeƔitli toplumsal statülerde davranŦƔ kodlarŦnŦn 
farklŦ iƔlemesinden Ƃtürü birden fazla benliŒin yƂnetilmesine raŒmen bunlarŦn tek bir bedende eritiliyor olmasŦ, 
benliŒin tamamŦ ile ayrŦƔtŦrmacŦ ve kopyaya dayanan bir yordam ile inƔa edilmediŒini gƂstermektedir. 
 
Metaverse͛ün kƂkünde de yer alan ͚evren͛ kelimesi, birĕok alanŦ kapsayŦcŦ bir tutum iĕermekte ve bu kapsayŦcŦ alanŦn 
tüm bileƔenlerinde Ƃte bir durum sorgulamasŦ gerekmektedir. Bu noktada deneyim ve imge iĕin de "imgenin Ƃtesinde 
ki imge nasŦl olabilir? " gibi bir soru belirmektedir. Yani bu Ƃte-deneyimlerin ne olabileceŒi ve nasŦl inƔa edilebileceŒi 
araƔtŦrŦlmasŦ ve tartŦƔŦlmasŦ gereken bir konudur. Bu imge, sayŦsal bir ͚temsil͛in Ƃtesine ancak atmosferik girdiler ile 
geĕebilir. Esrik varoluƔun bir tetikleyicisi olarak bu Ƃte-imgelere ͞halüsinatif imge͟ ismi verilebilir. Henüz giriƔ 
seviyesinde bir Ƃnerme olsa da, Ƃte-evrenin Ƃte-deneyiminin Ƃte-imgesi halüsinatif imgelerde bulunabilir. Bu imgelerin 
saŒlayŦcŦsŦ olarak da atmosferlere Metaverse͛te ciddi bir yer ayrŦlmasŦ gerekmektedir.  
 
Epey güĕlü donanŦmlar ve hŦzlŦ internet ihtiyacŦna dair (hem temel gereksinim olmasŦ hem de herkes tarafŦndan 
edinilemeyecek olmasŦndan kaynaklanan) fiziksel duyuma en yakŦn duyumsamayŦ elde etme gayesinden 
kaynaklanmaktŦr. 7Ɣte tam bu noktada mesele ĕok güĕlü sistemler gerektiren, gƂrselliŒin birincil etken olduŒu bir 
düzenektense atmosfer deneyimlerinin Ƃn plana ĕŦktŦŒŦ bir ortam üzerine gidildiŒinde Metaverse mekansallŦklarŦnda 
da bir demokratikleƔme meydana gelecektir. Pnemli olan piksel yoŒunluŒu gibi teknik veriler ve imgeler deŒildir. 
OdaklanŦlmasŦ gereken nokta, bu evrenin Ƃte imgesi olarak halüsinatif imgenin nasŦl inƔa edileceŒi ve Metaverse͛te ne 
kadar güĕlü bir Ɣekilde var edilebileceŒidir. �ünkü fiziksel gerĕeklikten kopuƔ, fiziksel imgelerin devƔirilmesiyle veya ikiz 
bir gerĕeklik yaratmak ile mümkün olmayacaktŦr. BaƔka bir yol olarak, Metaverse bir esriklik halinden beslenebilir. Bu 
dijital evrenin fiziki dünyanŦn taklitleriyle      oluƔan mevcut dijital imgelerin Ƃtesinde imgeler üretebilme potansiyeli 
kƂreltilmemelidir. DahasŦ bizim bu esrik varoluƔlarŦn dünyasŦna uyumlanmamŦzŦn (attunement) gerĕekleƔebilmesi iĕin 
atmosfere dair Ƃrneklere ve literatüre yoŒunlaƔmak ve ipuĕlarŦ aramak gerekmektedir. 
 
5.  Sonuç 
GƂrüldüŒü üzere Metaverse, yeni bir evrenin vaadi ile beraber birĕok potansiyeli de yanŦnda getirmektedir. Gelinen 
noktada ticari giriƔimlerin kƂpürtmekte olduŒu bir mecra gibi gƂrünse de, bunun ĕok Ƃtesine gidebilme ihtimalini 
barŦndŦrmaktadŦr. Pte bir evrenin Ƃte-deneyimleri, benliŒi ve imgesi süreĕ iĕerisinde kendini inƔa edecektir. Bu 
noktada, birĕok kŦsmŦnda olduŒu gibi, mekansallaƔmalar konusunda da henüz giriƔ aƔamasŦnda iken gƂzden 
kaĕŦrŦlmamasŦ gereken bir alan vardŦr: MekanlarŦn atmosferleri. Sanal ortamlardaki mevcudiyet olgusu, atmosfer 
tartŦƔmalarŦndaki mevcudiyet ile beraber gƂzden geĕirilmelidir. Atmosferin tŦnŦlarŦ kendini esrik varoluƔta duyumsatŦr. 
Esriklik Ƃzün doŒrudan tezahürü olarak da ele alŦnabilir. Bu bakŦmdan esrime halleri, Ƃzün gƂrünüm kazandŦŒŦ anlara 
karƔŦlŦk gelir. Atmosferin ve esrik varoluƔun baŒdaƔtŦŒŦ imge, ͚halüsinatif imge͛ olarak tarif edilebilir. Halüsinatif imge 
ile sayŦsal temsilin esrik hallerden uzaklaƔtŦrŦcŦ tutumundan sŦyrŦlmak mümkün hale gelir. BƂylelikle halüsinatif 
imgelem, bulutsu daŒŦlŦmŦn iĕine aniden sürükleniƔ veya dalma hali ile oluƔan imgeleri tarif eder. Bu imgeler muŒlaklŦŒŦ 
ve aniden zuhur ediƔi nedeniyle sarsŦntŦlŦ bir yapŦya sahiptir. Bu yapŦ, halüsinatif etkiyi güĕlendirir. Esrik varoluƔun 
duyumsanmasŦna paralel bir Ɣekilde oluƔan bu imge bizi atmosfere iĕkin bir hale getirir. Bahsi geĕen olgulara yƂnelik 
aĕŦlŦmlarŦ ile bu metin, Metaverse tartŦƔmalarŦnda gƂz ardŦ edilmemesi gereken bir kuramŦn kapŦlarŦnŦ aralamaktadŦr. 
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