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Atmosferin Dijitallesme imkanlari: Metaverse ve Haliisinatif imge

Serkan Can Hatipoglu®“='; Cansu Tatli?
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Ozet
Metaverse, baska olanaklari olan bir evrenin insa edilmesine yénelik bir girisimdir. Sanal evren 6nermelerinin ¢esitli siire¢lerden
gectikten sonra geldigi bu noktada dijital ikizler ve gesitli ekonomik yatirimlar s6z konusudur. Ne var ki, Metaverse yeni bir evrene
isaret ederken benligin bir kopyasini ve konvansiyonel ekonomik etkilesimlerin imitasyonunu tretmenin ¢ok daha étesini vaad
edebilir. Ancak bu potansiyelleri agiga ¢cikarabilmek icin yogunlasilmasi gereken alanlari titizlikle tespit etmek gerekir. Metaverse,
glindelik hayat diyaloglarina epey sizmis olsa da akademik alanda yapilan ¢alismalar sinirlidir. Keza mekana dair arastirmalarin da
bu alana odaklanacak sekilde gelistirilmesine ihtiya¢ vardir. Yeni evren énermeleri, ne kadar yol alirsa alsin bir noktada fiziksel
diinyanin nicel dederlerine tutunmasi nedeniyle kendi gergekligini yaratmasini engellemektedir. Oysa evrenin kendi altyapisinin
sayisal sistemlere dayanmasi, lrettigi ve liretecegi mekanlarin tahayyiiliiniin de nicel bir tabanda sikismasini gerektirmez. Nicel ve
indirgemeci tavri kirabilmek adina bu evrenin atmosferlerine yénelmekte fayda vardir. Calismanin amaci Metaverse’iin giindeme
getirdigi olasiliklari mimari atmosfer tartismalariyla ¢arpistirmak ve Metaverse’e dair alternatif bir okuma yapmaktir. Mekanlarin
atmosferine dair teorilerin gelistiriimesi ve atmosferik ¢alismalarin yapilmasi, bu 6te-deneyimlerin tarif edilmesine imkan
verecektir. Mimari atmosfere, anidenlige, esrik varolusa ve haliisinatif imgeye odaklaniimasi Metaverse’iin acilimlarini artiracak
ve ¢cok katmanli bir deneyimi miimkiin kilacaktir. Atmosferin 6zne ve nesne gibi sinirlari asan bir fenomen oldugu éne siirtilebilir.
insanlari, yerleri ve seyleri birbirine baglamasiyla atmosferler, baglayici ve biitiinleyici bir tavra sahiptir. Atmosferin kaynadi olan
noktayi tam olarak belirlemek glictiir, mekani bulutsu bir bicimde doldurur. Bulanik gériiyii artiran baska bir ézellik de atmosferin
birden igine diisiildiigiine y6nelik deneyimde yatar. Atmosferin tinilari kendini esrik varolusta duyumsatir. Esriklik 6ziin dogrudan
tezahiirii olarak da ele alinabilir. Atmosferin ve esrik varolusun bagdastigi imge, ‘haliisinatif imge’ olarak tarif edilebilir. Hallisinatif
imgenin referanslarini fiziki diinya ile sinirlamayan bir yapisi vardir. Bu yénii ile Metaverse’e 6zgii alternatif algilarin olusmasina
araci olabilir. Nitekim haliisinatif imgelem, bulutsu dagilimin igine aniden siiriiklenis veya dalma hali ile olusan imgeleri tarif eder.
Esrik varolusun duyumsanmasina paralel bir sekilde olusan bu imge, bizi Metaverse’iin (irettigi atmosfere ickin bir hale getirecektir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Mimari atmosfer, imge, Ote-deneyim, Esrik varolus
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Digital Possibilities of the Atmosphere: Metaverse and Hallucinatory Image
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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. Giris

Yeni bir evrenin tahayyuli olarak Metaverse, sayisallasmis ortamlarda yeni deneyimleri, iliskileri ve etkilesimleri
beraberinde getirmektedir. Giinimuize dek, dogmakta olan etkilesimlere dair gelismeler genellikle medyada ¢ikan
haberler aracihigi ile takip edilebilmistir. Bu nedenle Metaverse, giindelik hayat diyaloglarina epey sizmis olsa da
akademik alanda yapilan g¢alismalar sinirlidir. Keza mekana dair arastirmalarin da bu alana odaklanacak sekilde
gelistirilmesine ihtiyac¢ vardir. Bu noktada (Ote evrenin) 6te-deneyimlerinin nasil ortaya ¢ikabilecegine dair 6ngortler
gelistirebilmek icin, olusacak mekanlarin atmosferlerine yonelik de bir kuram ortaya koymak gerekmektedir. Bu
baglamda, calismanin amaci Metaverse’lin glindeme getirdigi olasiliklari mimari atmosfer tartismalariyla ¢carpistirmak
ve Metaverse’e dair alternatif bir okuma yapmaktir.

2. Metaverse: Ote- Deneyimlerin Arayisi

2.1. Sanal Evrenin Gelisim Siireci

‘Meta’ (6tesinde) ve ‘universe’ (evren) kelimelerinin bir araya gelmesinden  olusan Metaverse, baska olanaklari olan
bir evrenin insa edilmesine yonelik bir girisimdir. Streci anlayabilmek adina sanal evrenlerin tarihine kisaca goz
atmakta fayda vardir. Sanal evren sirecinin gelisimi Dionisio (2011)’ya gore bes temel asamada incelenebilir (Sekil 1).
Birinci asama, 1970’lerin basinda temelinde metin ve rol yapma olan “Dungeons & Dragons’’ benzeri oyunlarin ortaya
cikmasi ile baslayan dénemdir. ikinci asama, 1986 yilinda Lucas Arts’ in gelistirdigi “Habitat” oyunu ile baslamaktadir.
Sanal diinyanin grafige aktarildigi ilk 6rnek olarak kabul edilen bu ¢ok oyunculu oyun, sanal mekana grafik diinyanin
yerlileri olarak tanimlanan “avatar “ kavramini katmistir. Uglincii asamada (1995 yilinda), Worlds Inc firmasi oyun
odakli ve herkese acik ilk sanal dinyayi olusturmustur. Kullanicilarin daha fazla dahil olmasi ile sanal mekana,
sosyallesme imkani tanimlanmaya baslanmistir. Bu baglamda Metaverse, kavram ilk olarak 1992 yilinda Neal
Stephenson tarafindan ““Snow Crash” adli bilim kurgu romaninda dile getirilmistir. Bu romanda insanlarin sanal
ortamdaki grafik bedenlerinin l¢ boyutlu sanal diinyadaki yasami ele alinmistir. Metaverse, kullanicilarin VR ve AR
gozlikleriyle igine girebilecegi bir sanal mecra olarak tanimlanmistir. 1995 yilinda bu romandan yola ¢ikilarak
“Activeworlds” isimli sanal diinya yaratilmistir.1996’da ise sanal bedenlerin fiziksel bedenler gibi sesli gorlismeler
yapabildigi, agizlarinin hareket edebildigi yeni bir arayis olan “OneLive Traveller” ortaya ¢ikmistir.

Edebiyatta Habitat; ilk 2 World's Inc. Second Life Sanal
fantastik kurgu  boyutlu sanal Activeworlds Blue Mars diinyalarin

Rol yapma dinya ilk sosyal temelli Bireyler gelismesi

oyunlari sanal diinyalar haricinde Metaverse

kuruluslarin da  kavramina giris
sanal evrene

gegisi

Sekil 1: Sanal Evren Tarihi Gelisim Asamasi (Bas, M., & Tarakgl, i. E., 2021)

Dordinci asamada sanal diinya kavrami, kullaniclyl odaga alarak gelisim gostermistir. “Blue Mars” ve “Second Life”
gibi platformlar yaratilmistir. Second Life platformu, yalnizca bireysel kullanimin degil, topluluklarin ve kuruluslarinda
kullanabilmesi tGzerine kurgulanmasiyla sanal diinyayi ticaret ve egitim gibi farkl alanlara cekmistir. 2004 yilinda Web
2.0"in kullaniciya sundugu imkanlar sonrasinda kullanici pasif-tiiketici olmaktan ¢cikmis aktif- Gretici olmaya baslamistir.
Boylece icerigin sahibi degismistir. Sanal ve dijital kimlikler bir arada var olmaya baslamistir. Besinci asama ise 2007'den
itibaren olan siirecteki gelisimi tanimlamaktadir. 2010 yilinda glindeme gelen Metaverse kavrami glindelik hayata
entegre olmustur. Egitim, ticaret, seyahat, alisveris gibi bircok alanda énemli bir aktére donlismustir. VR ve AR
teknolojileri ile birlikte kullaniimasiyla gergeklik yeni bir yontemle algilanmaya baslamistir.

iletisim paradigmalarinda yasanan degisim; 1990’larda bilgisayar, 2000’lerde web, 2010’larda mobil araglar ile
saglanmistir. GUnUmuizde ise bu paradigma kaymasinin, dijitallesme silrecine yeni bir boyut kazandirmasi ile,
Metaverse ile gerceklesebilecegi distnilmektedir. Siber uzayda birbirini kapsayan deneyimlerin Uretimi
hedeflenmektedir (Seidel vd, 2022). Metaverse’e dair acgiklamalarinda Zuckerberg (2021), mevcudiyet ve bir arada
olma hissinin alisveris yaparken, eglenirken, egitim alirken ve verirken kurulacagini dile getirir. Bu 6rneklerdeki gibi
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mevcut deneyimlere ek olarak tasavvur edebildigimizin 6tesinde deneyimlerin de gerceklesebilecegini disinmek
yanlis olmaz. Etkilesim halindeki 6te-deneyimler ile yeni bir anlam dlnyasi ve yeni bir toplumsal dizlemin ortaya
cikacag asikardir. Bu orglitlenmeye olan inang, Facebook’un ismini ‘Meta’ olarak degistirmesi ve sanal gerceklik
girisimi olan Codec Avatar’i, ByteDance’in de yine sanal gerceklik olusumu olan Pico Interactive’i satin almasi ve bu
alanlara yatirim yapmasindan okunabilir.

2.2. Metaverse Uzerine Genel Yaklasimlar

Yeni gelismelere tepkisel olarak, temkinli yaklasmak gerektigini disiinenler de vardir. Temkinli olmaya yonelik
soylemler cogunlukla teknolojik atiimlarin salt ekonomik fayda giiden paydaslarindan ve gelismelerin adapte olmasi
glc hizindan kaynaklanmaktadir. Keza tasarim siireclerine kadar uzanan hakikate dair tartismalar da (Hatipoglu &
Yamagli, 2021) benzer bir sekilde harlanmaktadir. Sanal gergeklik araglarinin olmadigi haliyle bile glindemde yer edinen
post-truth tartismalari, bu tip araclar ile yeniden sorgulanir hale gelmistir. Erisilebilirlik sorunlarinin ortadan kaldirildigi
bir alanda kaynaklara ulasimin demokratiklesmeye baslayacagi distndlebilir. Ancak arastirmacilar gelismekte olan
Ulkelerin teknolojik Gsttnliklerinin daha da artacagini ve kiltlrel ayrimin gittikce keskinlesecegini 6n gérmektedirler
(Shen, 2021). Metaverse’iin bilesenlerinde siklikla yer alan donanim agisindan da bdyle bir evrenin en azindan su an
icin ihtiyag duydugu interneti ve gliclU bilgisayarlari elde etmenin glicligl de s6z konusudur (Helou, 2021). Bu alana
olan ilgiyi gbstermek adina gesitli sirketlerin yatirimlarindan daha 6nce bahsedilmisti. Bu sirketlerin Metaverse’te
hakimiyet kurma yoniindeki bir siire sonra bir soruna donismeye baslayabilir. Tinworth (2021), bu olasiligin neden
oldugu bir endise ile, sirketlerin hegemonya kurmasina izin verilmemesi gerektigine vurgu yapar.

2.3. Metaverse ve Benlik

Kisinin kendi benligini ve bedenini algiladigi sekilde yansitmasi fiziksel diinyadaki bedenlerin strecini olusturmaktadir.
Ag lzerinden kurgulanan mecralarda birden fazla benligin olusmasi ve yansitiimasi s6z konusudur. Farkh profiller, farkl
benlikleri simgeleyebilmektedir. Bu durumlarda beden, sunulan alanin disinda oldugundan baska bir kimlik yaratimi
gerceklesebilmektedir. Sunulan tim benlikler bir noktada benzesse de aralarinda etkilesimli bir ag kurulmasinda
glclukler yasayabilmektedir . Sosyal aglardaki bu tecriibeye dayanarak, fiziksel diinyadaki bedenlerin kopyalarindan
olusan bir evrenin bilindik deneyimlerinin 6tesini agmasi glic gériinmektedir. Metaverse’ (in sadece ikiz bir benligin
sunulmasi olarak gorilmesi, var olan diinyanin kopyasi olarak indirgemeci bir tavra denk diser. Ne var ki farkh bir
‘ben'in olusacagl on kabullyle baslamak daha anlamli olabilir. Bu benlik zaman igerisinde muhakkak beden ile
ilintilenen yekpare, girift bir benlige donlsecektir.

Halihazirda c¢esitli toplumsal statlilerde davranis kodlarinin farkli islemesinden otliri birden fazla benligin
yonetilmesine ragmen bunlarin tek bir bedende eritiliyor olmasi, benligin tamami ile ayristirmaci ve kopyaya dayanan
bir yordam ile insa edilmedigini gostermektedir. Yaratilan benligin diger benliklerin gercekliklerini taklit etmesi yerine,
kendi gercekligini yaratmak amaciyla belirmesi Metaverse’ G daha tanimli bir zemine oturtmaktadir. Baudrillard (2014,
s. 67), simularklar Gzerinden yaratilan hipergerceklikte tamamen insan zihninde olusan gergeklik yanilgisi ile insanlarin
disiinemez hale getirildigini, tercihlerini gercek olmayan ama gergek hissettirerek onun yerini alan seyler lizerinden
yaptiklarini soylemistir. Gergek, gosterilmeye ¢alistigl middetge, gosterilen sey gergegin kopyasi olmaya mahkumdur.
Gergegin degisken, varlik ve benlik ile yeniden sekillendigi evrenlerin gergegi gizleme sansi yoktur. Algilananlar anhk
gerceklere donismektedirler.

2.4. Metaverse Girisimleri

Yeni bir evren gelistirmenin temel motivasyonu ekonomik girdilerde bulunmaktadir. S6z gelimi NFT (non-fungable
token / takas edilemez jeton) gibi teknolojiler ile ekonomik slreglerin konvansiyonel gizgilerin disina ¢iktigi yeni
modeller olusmaktadir. Bu tiir modellerin Metaverse’te olusacak degerlerin biricikliginin tasdiklenmesi ve
transferlerinin saglanmasi agisindan 6nemli girisimler oldugu sdylenebilir. Fakat henilz baslangic asamasinda
olunmasindan ve Ote-deneyimlerin tahayyilinin kisithligindan o6tird buradaki ekonomik akislar da 6zginlik
kazanamamistir. Ekonomik girisimlerden Metaverse ile sanal diinyada internet oOtesi (fakat ¢ogunlukla fizikseli taklit
eden) ikiz bir yasam sunmasina yonelik bir kurgu olusturuldugu gériilmektedir.

Metaverse’liin sundugu imkanlar ile kullanicilar kendi temsillerine 6zen gbsterme ve para harcama egilimi
gostermektedir. Bununla iliskili olarak markalar dijital pazarda yerini almak icin gesitli girisimlerde bulunmaktadirlar.
Bitmoiji, ilk olarak 2016 yilinda, kullanicilarina liks avatar giysileri sunmak icin Bergdorf Goodman ile is birligi yapmistir.
2018’de Carlings, Neo-Ex isimli ilk dijital giyim koleksiyonunu piyasaya sirmistiir. Metaverse’e varan sirecte dijital
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giyim sadece iki boyutta kalan fotograf ve videolardan olusmaktadir. Metaverse’ (in getirisi ile kullanici gergekten o
kiyafeti Gzerinde tasiyormus gibi bir deneyimin yasayabilmektedir. Bu alginin ortaya cikisi, glicli markalarin
Metaverse’ te varlik gosterme siirecini hizlandirmistir. 2019 yilinda ‘The Fabricant’ diinyanin ilk dijital moda evi olarak
sunulmustur. Kullanicilarin  da dijital moda yaraticisi olabilecegi bir stidyo olarak islemektedir. 2021 yilinda, 7.500
dolar karsiliginda dijital bir elbise satisina araci olmustur (Sekil 2).

Sekil 2: Dijital moda alaninda uzmanlasmis 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 is birligi ile sivi metalden tasarlanan The Animator Overcoat fiziksel diinyada var
olmayan imkanlarla kullanicilara sunulmustur. Kullanicilarin yeni diinya kimliklerine uyum saglayarak yeniden sekil
almaktadir (Sekil 3).

Dressed.
for succe

KYLESANDILANDS
"Hdow't set ot bn
afferd aspone. ever®

4 HEing
(and bexdy) of an |mln\lr)

RACHEL GRIFFITHS
o her Jilfilling et
yenes b Amerion

Sekil 3: The Animator Overcoat (Kaynak: https://www.thefabricant.com/australian-fashion-week)

2021 yilinda Gucci cep telefonu kamerasinin ayaklara dogru tutulmasiyla ekranda goriinen dijital tasarim ayakkabiyi
12.99 dolara satarak bu akisa katilmistir (Sekil 4). Ayni zamanda Gucci, Garden isimli bir Metaverse evreninde
Urlnlerini satarak, sanal Urlnler igin 6zel gereksinimleri olan sanal mekanlar yaratmaya baslamistir. Gucci, Roblox
firmasi ile is birligine girmis, sanal bir ¢anta satisa sunmus ve bu ¢antayi fiziki dinyadakinden daha yiksek meblaglara
satmistir (Ma, 2021).
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WANNA X Gucci

TRY THEM

Sekil 4: Gucci dijital tasarim ayakkabi (Kaynak: https://gq.com.tr/dahasi/wanna-x-gucci-12-dolarlik-sanal-sneaker)

Metaverse diinyasi, isletmelerin alistiklarindan ¢ok daha karmasik, cok daha fazla alanli bir is ortaminin gelismesine
yol agmaktadir. Aslinda i¢ ice gecmis fiziksel, elektronik ve sanal alanlari birlestiren bu yeni is ortaminin dogasi
ekonomik, sosyal ve politik sonuclar dogurmaktadir. Bu baglamda, isletmelerin Metaverse dlinyasinda yer alabilmeleri
icin, sistematik olmalari ve yol haritalarini belirlemelerini gerektirmektedir (Bourlakis , 2009 ; ss. 136-137). Dan (2021);
Coca-Cola, Nike, Microsoft gibi markalarin da kisisellestirilmis Grtnler ile NFT teknolojisine duydugu ilgiyi
gostermektedir. Bu isbirlikleri, yatirimlar ve harcamalar alana olan ilgilinin gitgide artmakta olduguna isaret
etmektedir. Ne var ki, hentiz dijital mecranin deneyimlerinin statl gostergeleri gelistirmeye dayanmasi ve bunu da
kiyafet ve canta gibi araclarla saglamasi, baska tirli deneyimlerin acihim kazanmaya baslamadigini ve heniiz imgelemi
donustirici potansiyeline erisemedigini gbstermektedir. Keza dijital pazar yerleri ve sanat galerileri gibi inisiyatifler
de dijitallesmenin olanaklarinin tam olarak kesfedilmemesine dayanan konvansiyonel iliskilerle sonuclanmaktadir.

2.5. Metaverse’iin Olanaklarina Giris

NFT gibi kisisellesmis jetonlar 6zgilin bir deneyim ortami olusturmanin ayaklarindan biridir. Mekanlar arasi hizl
gecisler, varmak icin gecirilen stirenin milisaniyelere diismesi 6zgirlikgu bir alan tanimaktadir. Mekanlarin kullanicilara
gore Olceklenebilirligi  de kisisellestirilmis deneyimlerin yelpazesini genisletmektedir.

Metaverse ekonomi, sanat, egitim, kiltlr gibi pek ¢ok alanda hem Uretim hem de is birligi olanaklari sunmaktadir.
Ancak dijital tabanli olmasi glivenlik konusundaki bazi endiseleri ve tehditleri akillara getirmektedir. Clink{ teknolojik
gelismelerin insan beklentilerinin izerinde bir hizla gelismesi, Gretilen iceriklerin temelde kar elde etmeye odakli
olmasi ve denetiminin ¢ok az olmasina ek olarak hukuki diizenlemelerin yetersiz olmasi tehditlerin ve sorunlarin
hissedilmesine sebep olmaktadir. Cin’de yapilan arastirmalarda bu sistemin digerleri Uzerinde bir egemenlik
kurabilecegi kaygisi ifade edilmektedir (Kus, 2021, ss. 252-253). Avrupa Birligi genelinde de bu alanda diizenleyici bir
yasal cercevenin bulunmadigi bilinmektedir.

Tum olanaklar ve endiseler g6z oniinde bulunduruldugunda, Metaverse’ iin konvansiyonel ekonomik ve mekansal
iliskileri asabilme potansiyeli vardir. Ancak bunun icin 6te-evrene ait 6te-deneyimlerin nasil insa edilecegi lizerine
calisiimasi gerekmektedir. Su an icin gindemde cok yer almasa da, mekanlarin atmosferine dair teorilerin gelistirilmesi
ve atmosferik calismalarin yapilmasi, bu 6te-deneyimlerin tarif edilmesine imkan verecektir.
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3. Mimari Atmosfer Ve Dijital imkanlar

3.1. Atmosferin Temel Ozellikleri

Atmosfer tartismalarina kivilcim veren kavramlar igin Heidegger (1962) bir baslangi¢ noktasi olarak alinabilir, ruh hali
(mood) ve uyumlanma (attunement) bunlarin basinda gelir. Ruh hali (veya Heidegger’in kullanimiyla Stimmung), her
durumda zaten oradaymis gibidir, 6ncelikle kendimizi igine biraktigimiz ve daha sonra bizi bastan sona uyumlayan
(attune) bir atmosfer gibidir (Heidegger, 1995, s. 67). Ozneyi belirli bir atmosfer veya ruh haliyle saran bir alan (Ogawa,
2000, s. 153) séz konusudur. Atmosferin 6zne ve nesne gibi sinirlari asan bir fenomen oldugu éne siirilebilir. insanlari,
yerleri ve seyleri birbirine baglamasiyla atmosferler, baglayici ve bitinleyici bir tavra sahiptir.

Atmosferler, bir nesneye veya 6zneye yonelmek yerine, belirli bir cevreye kontrol altina alinamaz bir sekilde yayilirlar.
Bir odaya girildiginde ve spesifik bir atmosfer hissedilmeye basladiginda, atmosferin nerede oldugunu tespit etmek
epey glctur. Haliyle “nerede olduklarindan emin olamiyoruz. Mekani bulutsu bir bicimde (like a haze) belirli bir duygu
tonuyla dolduruyorlar” (B6hme, 1993, s. 114). Tim bu bulanikliklar nedeniyle kristalize edilmis bir imgesinden de s6z
etmek mumkin degildir. Bu durum atmosferler lzerine konusmayi zorlastirsa da kolayca indirgemeci bir yaklasima
maruz kalmasini da 6nler. Bulanik goriyid artiran baska bir 6zellik de atmosferin birden icine distldigiine yonelik
deneyimde yatar. Zumthor (2006, s. 13) atmosfer tecriibesini agiklar iken, “Bir binaya giriyorum, bir oda gériiyorum ve
- saniyeler icinde - bu duyguyu hissediyorum.” der. Kendimizi birden icinde bulma hali, mekansal deneyimin
icsellestirilmesi igin kritik bir 6neme sahiptir.

3.2. Esrik Varolus

Atmosferin kendisinin yani sira iginde konumlanan varliklara dair de sdylemler gelistirilmistir. Bu bakimdan Béhme
(2017, ss.37-54), esrik varolusu (ecstatic being) insa eder. Seylerin bir 6zl vardir, ancak bunlar, ne kendi basina ne de
kendisi olarak algilanabilir degildir. Bir seyin kendisini ifade edebildigi eklemlenme bigimleri icin uyumlanmaya
(attunement) ihtiyag vardir. Béhme (2017, s. 46) mevcudiyet bicimlerinin bir seyin karakteristik olarak kendi disina
ciktigi kiplerde yer aldigini séyler ve bu kendi disina ¢ikma hallerine esriklik (veya kendinden gegme) ismini verir. Esriklik
0zln dogrudan tezahiirii olarak da ele alinabilir. Bu bakimdan esrime halleri, seylerin ylizeysel 6zelliklerinin 6tesindeki
0zln gorinim kazandigl anlara karsilik gelir.

3.3. Haliisinatif imge

Atmosferin ve esrik varolusun bagdastigi imge, konvansiyonel imge anlayisindan farkli olabilir. Birey kendini aniden bir
atmosferin icinde bulabilmekte ve o atmosferin bir pargasi haline gelme siirecine hizla  adapte olabilmektedir. Bu
gecisi mimkdin kilan, atmosferin muglakligi ve kararsizligi ile eslesen, bir ‘haltsinatif imge’ den bahsedilebilir. Tirkce’
de ‘sanrl’ ile ifade edilen hallsinasyon, kisaca su 6zelliklere sahiptir: “Gercekte var olmayan seyleri varmis gibi
algilama, kisinin kendisine tam olarak inandigl nesnesiz algl. ... [Sanri] gercekte karsiligl bulunmayan bir algi icerigi
edinme halini, olmayani algilama durumunu, uyaniklik halinde, gercek oldugunu sanarak diis gorme halini ifade eder”
(Cevizci, 2005, s. 70). Bu hali ile referanslarini fiziki diinya ile sinirlamayan bir yapisi vardir.

Gormeye iliskin sorulari ile Crary (1990), gozlemci 6znenin statlisiiniin 19. ylzyilin baslarin itibariyle nasil yeniden
tanimlandigini ele almistir. Bu baglamda ilkel bir fotografik ara¢ olan stereoskopu analiz etmistir. Stereoskopik
gorintinin gorsel deneyiminde gozlerimiz derinlige dogru diizensiz bir yol izler, hallsinatif bir netlikle asilanmis, ancak
bir araya getirildiginde homojen bir bicimde birlesmeyen ¢ boyutlu bolgeler olusturur (s. 126). Dolayisiyla teknolojik
araglarin ortaya ciktigi ilk zamanlarda halisinatif imgenin bir sire mevcudiyet gosterebildigi soylenebilir.

Hallsinatif deneyime mitlerin bedenle olan iliskilerini inceleyen Merleau-Ponty (2002) araciligiyla da ulasmak
mimkindir. Merleau-Ponty (2002, s. 339), mitlerin koklerinin bedende olmasindan o6tlirli, uzamsal deneyimi
kiigllterek nesneleri yakinlastirdiklarini ve boylece insanlari dinyalariyla birlestirdiklerini agiklar. Mitolojik biling,
nesnel bir 'sey' veya hakikatten dnce var olur (ss. 338-339). Haliyle gevresini mitolojik biling araciligi ile deneyimleyen
bireyler, salt geometrik uzayda gergeklesen, nesneleri 6nde tutan elestirel diisinmenin 6tesine gecgebilmektedir.
HalUsinatif deneyim ve mitlere yol acan sey, deneyimlenen mekanda bir daralma, seylerin bedenimizde kok salmasi,
nesnenin yakinligl, insanin diinya ile kurdugu birliktir. Fakat bu tir bir deneyim gilindelik yasam algisi ve objektif
diisinme pratikleri nedeniyle arka plana atilmistir (s. 339).

Sanatsal etkilesimlerde, Pallasmaa (2001, s. 25) icin spesifik olarak da sinematik deneyimde, halistinatif bir etkinin
varligi s6z konusudur. Gercek mimarlik, hallsinatif bir hava tasir. Bu havanin uyarimi ile insanin yonelimlerini,
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duygularini ve dastincelerini sekillendirir. Dolayisiyla atmosferin yayilim gosterdigi bilesenlerinden birinin haltsinatif

tonlar oldugu soylenebilir (Sekil 5).

Sekil 5: HalUsinatif denemeler (Yazarlar tarafindan hazirlanmistir)

Bir seyin ne tasviri ne de gorsel temsili, o seyin kendisi degildir. Bunlar baskalarinin anlayisinda o seyin mevcudiyetine
aracihk etmek gayesiyle ortaya konurlar. Bu tir betimlemelerde ve temsillerde seyler, esrik hallerinden uzaklasir. O
seyi algilayan kisi maddesi olmaksizin salt gériinimi alimlar. Dolayisiyla esrik varolus temsillerde degil, atmosferlerde
varlik gdsterebilir. Ozetle esrime halleri, o seyin ortaya ¢cikmasina ve mevcudiyet kazanmasina neden oldugu icin 6nem
arz eder. Seylerin kendilerinin disina ¢ikabilmeleri ve esrik varolusu ortaya koyabilmeleri igin uyumlanmanin
(attunement) gerceklesecegi bir atmosfere ihtiyac vardir. Boyle bir atmosferin, 6zellikle dijital mekan tartismalarinda,
hallsinatifimge ile insa edilebilecegi dngorilmektedir . Dolayisiyla Metaverse’lin glindeme getirdigi olasiliklarin bahsi
gecen kavramlarla carpistiriimasi ve Metaverse’e dair alternatif bir okuma yapilmasi, Metaverse’lin 6te-deneyimlerine
giris yapma imkanini verecektir.

4. Tartisma: Metaverse’te Atmosfer, Esrik Varolus ve Haliisinatif imge

Yeni evren onermeleri, ne kadar yol alirsa alsin bir noktada fiziksel diinyanin nicel degerlerine tutunmasi nedeniyle
kendi gergekligini yaratmasini engellemektedir. Markalarin yatirim yapmalari, bu evren modellerinde yliksek fiyatlarda
yapilan alim-satim islemleri, evrenin tanimlanmasinda 6n plana gikan nicel degerlendirmeleri kériklemektedir. Bu tir
bir evrene dahil olabilmek igin donanimlarin nicel degerleri okuma kapasitesine bagli olarak ileri seviye olmasinin
gerekliligi de nicel algiyr 6ncelemektedir. Oysa evrenin kendi altyapisinin sayisal sistemlere dayanmasi, Urettigi ve
Uretecegi mekanlarin tahayyuliiniin de nicel bir tabanda sikismasini gerektirmez.

Metaverse ele alinacagi zaman dijital bir mekanlasmanin alanina girilmis olur. Sanal uzay olarak ele alinmasindan da
anlasilacagi lizere derinlesmesi gereken uzamsal bir boyut s6z konusudur. NFT teknolojisi gibi altyapilar ile bu yeni
evrenin ekonomik yapisinin incelikle islendigi bir ara fazda iken mekanlar ile ilgili de benzer bir zihinsel mesainin
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harcanmasina ihtiyag vardir. Dijital mekanda atmosfere dair cesitli sdylemler Hatipoglu & Tokman (2021) tarafindan
gelistirilmistir. Bu ¢calismanin devaminda Metaverse Ozelinde birka¢ noktaya dikkat cekilebilir. Mevcudiyet hissinin
etkin bir sekilde yer almasi ile Metaverse ickin bir deneyime doniismeye baslayabilir. Zoom gibi platformlardakilerin
otesinde bir mevcudiyet gosterebilmek icin ihtiyac duyulan temel bilesenin atmosferik deneyimler oldugu soylenebilir.
Nitekim mevcudiyet olgusu, Béhme (2017, ss.37-54) tarafindan atmosferdeki mevcudiyeti tartisirken basvurulan esrik
varolus ile ele alinabilir.

Metaverse’in sanal diinyada internet Otesi ikiz bir yasam ile kosut gorulmesi ilerleyen siirecte devamlilik arz
etmeyecek bir bakisa benzemektedir. Farkli bir ‘ben'in olusacagi 6n kabuliyle baslamak daha anlamli olabilir. Bu benlik
yekpare, girift bir benlige zaman icerisinde donlisecektir. Halihazirda gesitli toplumsal statllerde davranis kodlarinin
farkh islemesinden 6tlrl birden fazla benligin yonetilmesine ragmen bunlarin tek bir bedende eritiliyor olmasi,
benligin tamami ile ayristirmaci ve kopyaya dayanan bir yordam ile insa edilmedigini gostermektedir.

Metaverse’lin kokiinde de yer alan ‘evren’ kelimesi, birgok alani kapsayici bir tutum icermekte ve bu kapsayici alanin
tiim bilesenlerinde 6te bir durum sorgulamasi gerekmektedir. Bu noktada deneyim ve imge igin de "imgenin otesinde
ki imge nasil olabilir? " gibi bir soru belirmektedir. Yani bu 6te-deneyimlerin ne olabilecegi ve nasil insa edilebilecegi
arastirilmasi ve tartisiimasi gereken bir konudur. Bu imge, sayisal bir ‘temsil’in 6tesine ancak atmosferik girdiler ile
gecebilir. Esrik varolusun bir tetikleyicisi olarak bu ote-imgelere “hallsinatif imge” ismi verilebilir. Henliz giris
seviyesinde bir dnerme olsa da, 6te-evrenin 6te-deneyiminin 6te-imgesi hallsinatif imgelerde bulunabilir. Buimgelerin
saglayicisi olarak da atmosferlere Metaverse’te ciddi bir yer ayrilmasi gerekmektedir.

Epey glicli donanimlar ve hizli internet ihtiyacina dair (hem temel gereksinim olmasi hem de herkes tarafindan
edinilemeyecek olmasindan kaynaklanan) fiziksel duyuma en yakin duyumsamayl elde etme gayesinden
kaynaklanmaktir. iste tam bu noktada mesele ¢ok giiclii sistemler gerektiren, gorselligin birincil etken oldugu bir
diizenektense atmosfer deneyimlerinin 6n plana c¢iktigl bir ortam (zerine gidildiginde Metaverse mekansalliklarinda
da bir demokratiklesme meydana gelecektir. Onemli olan piksel yogunlugu gibi teknik veriler ve imgeler degildir.
Odaklanilmasi gereken nokta, bu evrenin 6te imgesi olarak haliisinatif imgenin nasil insa edilecegi ve Metaverse’te ne
kadar glclu bir sekilde var edilebilecegidir. Clinkd fiziksel gerceklikten kopus, fiziksel imgelerin devsirilmesiyle veya ikiz
bir gerceklik yaratmak ile miimkiin olmayacaktir. Baska bir yol olarak, Metaverse bir esriklik halinden beslenebilir. Bu
dijital evrenin fiziki diinyanin taklitleriyle  olusan mevcut dijital imgelerin 6tesinde imgeler retebilme potansiyeli
koreltiimemelidir. Dahasi bizim bu esrik varoluslarin diinyasina uyumlanmamizin (attunement) gerceklesebilmesi icin
atmosfere dair 6rneklere ve literatiire yogunlasmak ve ipuclari aramak gerekmektedir.

5. Sonug

Goruldigu Gzere Metaverse, yeni bir evrenin vaadi ile beraber bircok potansiyeli de yaninda getirmektedir. Gelinen
noktada ticari girisimlerin kdplrtmekte oldugu bir mecra gibi goriinse de, bunun ¢ok 6tesine gidebilme ihtimalini
barindirmaktadir. Ote bir evrenin 6te-deneyimleri, benligi ve imgesi siire¢ igerisinde kendini insa edecektir. Bu
noktada, bircok kisminda oldugu gibi, mekansallasmalar konusunda da heniiz giris asamasinda iken gbzden
kacgirilmamasi gereken bir alan vardir: Mekanlarin atmosferleri. Sanal ortamlardaki mevcudiyet olgusu, atmosfer
tartismalarindaki mevcudiyet ile beraber gézden gegirilmelidir. Atmosferin tinilari kendini esrik varolusta duyumsatir.
Esriklik 6ziin dogrudan tezahiiri olarak da ele alinabilir. Bu bakimdan esrime halleri, 6ziin gérinim kazandigi anlara
karsilik gelir. Atmosferin ve esrik varolusun bagdastigi imge, ‘halisinatif imge’ olarak tarif edilebilir. HalUsinatif imge
ile sayisal temsilin esrik hallerden uzaklastirici tutumundan siyrilmak mimkin hale gelir. Boylelikle halisinatif
imgelem, bulutsu dagilimin icine aniden siriklenis veya dalma hali ile olusan imgeleri tarif eder. Bu imgeler muglakhgi
ve aniden zuhur edisi nedeniyle sarsintili bir yapiya sahiptir. Bu yapi, halisinatif etkiyi gliclendirir. Esrik varolusun
duyumsanmasina paralel bir sekilde olusan bu imge bizi atmosfere ickin bir hale getirir. Bahsi gecen olgulara yonelik
acihmlari ile bu metin, Metaverse tartismalarinda gz ardi edilmemesi gereken bir kuramin kapilarini aralamaktadir.
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