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YERCEKIMI OLMADAN
MIMARLIK MUMKUN MU?
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Dijital teknolojilerdeki gelismeler, mimarlik di-
siplinini yalnizca Uretim araglari bakimin-
dan degil; mekan kavraminin kendisi (izerinden
de donUstlirmektedir. Sanal gergeklik (VR), ar-
tinimis gerceklik (AR) gibi sistemlerin yaygin-
lasmaslyla birlikte “metaverse” kavrami, fizik-
sel diinyadan bagimsiz olarak var olan ve kulla-
nicilann avatarlar araciligiyla etkilesim kurdugu
dijital evrenleri tanimlamak icin kullaniimakta-
dir (Dionisio, Burns & Gilbert, 2013). Bu yeni di-
jital baglam, mimarligin tarihsel olarak dayandi-
g1 fiziksel varsayimlarin yeniden sorgulanmasini
gerekli kimaktadir.

Metaverse Mimarligi ve Dijital Mekan
Kavrami

Metaverse mimarligi; yercekimi, malzeme
dayanimi ve statik zorunluluklar gibi fiziksel be-
lirleyicilerden bliyuk élglde bagimsiz olarak ta-
sarlanan dijital mekanlar kapsamaktadir. An-
cak bu bagimsizlik, mekanin tamamiyle kural-
sizlastig anlamina gelmez. Dijital mekanlar da
olcek, yon bulma, dolasim ve mekansal hiye-
rarsi gibi temel tasarim ilkelerine ihtiyag duyar.
Aksi halde kullanici icin algisal kopukluk, yon
kaybi ve deneyimsel bitlinliigin bozulmasi s6z
konusu olabilir (Picon, 2018).

Bu baglamda mimarlik; fiziksel bir yapi Gret-
me pratiginden ziyade, kullanici deneyimini
kurgulayan bir disipline déniismektedir. Meta-
verse ortaminda tasarlanan bir dijital kamps,
miize ya da sosyal alan; kullaniclyi yalnizca ba-
rindiran bir gevre degil, ayni zamanda davranis-
lar yonlendiren, etkilesimi tesvik eden ve dene-
yimi bicimlendiren bir mekansal algi sistemi ha-
line gelmektedir.

Bu durum; dijital mekanlarin yalnizca mima-
ri temsil alanlar degil, ayni zamanda sosyal et-
kilesim, kimlik insasi ve davranig Uretimi agisin-
dan da degerlendiriimesini gerekli kimaktadir.
Metaverse ortamlarinda kullanici, mekanla kur-
dugu iliski Uzerinden yalnizca yén bulmaz; ayni
zamanda mekanin sundugu sinirlar iginde ha-
reket etmeyi, etkilesime girmeyi ve kendini ko-
numlandirmay dgrenir. Dolayisiyla dijital mekan
tasanimi, mimarligin yani sira psikoloji ve sos-

yoloji gibi disiplinlerle de dogrudan iliski kuran
cok katmanli bir kiilttirel ve psikolojik dretim
alani haline gelmektedir.

Oyun Mekanlar ve Deneyimsel
Mimarhk

Metaverse mimarliginin erken ve gériinr 6r-
nekleri, uzun siredir dijital oyun diinyasinda gé-
riiimektedir. Oyunlardaki sanal sehirler, yapilar ve
kamusal alanlar; mimari mekanin deneyimsel bo-
yutunu &n plana ¢ikaran tasarimlar olarak deger-
lendirilebilir. Bu mekanlar, oyuncunun hareketleri-
ni, yonelimlerini ve karar alma sureglerini dogru-
dan etkileyen aktif unsurlar haline gelir (Nitsche,
2008). Bu nedenle oyun mekanlari, mimarlik ile
kullanici deneyimi (UX) tasariminin kesistigi 6nem-
li bir alan sunmaktadir.

Dijital mekan, bu baglamda temsil edilen sa-
bit bir nesneden ziyade, kullanici etkilegimiyle si-
rekli yeniden retilen dinamik bir stire¢ olarak ele
alinmalidir. Metaverse mimarligi da benzer sekilde
mekanin yalnizca gorsel bir form olarak degil; de-
neyimlenen, algilanan ve hatta tekrardan Uretilen
bir yapi olarak kurgulanmasini gerekdirir.

Yercekimi Olmadan Mimarlik
Miimkiin mii?

Yercekimi, mimarlik tarihinin en temel belirle-
yicilerinden biridir. Yapi sistemleri, katmanlasma
manti§i ve mekansal organizasyon biyik dlclide
bu fiziksel kuvvete verilen tepkiler Uizerinden sekil-
lenmistir. Metaverse ortaminda ise yergekimi bag-
layici bir zorunluluk olmaktan gikar; yukari-asag
aynmi goreli hale gelir ve dolasim, fiziksel gerekli-
liklerden cok algisal tercihler Uzerinden kurgulanir.
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Yercekiminin ortadan kalktigi dijital ortamlar-
da mimarlik, fiziksel zorunluluklardan ¢ok bilissel
beklentilere yanit vermek durumundadir. Kullani-
cinin mekani anlamlandirabilmesi icin yon, mer-
kez ve sinir gibi kavramlarin acik bigimde sezdiril-
mesi gerekmektedir. Aksi halde dijital mekan, 6z-
gurlestirici bir deneyim sunmak yerine kullanici-
da kontrol kaybi ve mekansal belirsizlik hissi yara-
tabilir. Bu durum, dijital mimarligin yalnizca estetik
degil, ayni zamanda biligsel ergonomi agisindan
da degerlendirilmesi gerektigini gdstermektedir.

Bu noktada bedensel deneyim (embodied cog-
nition) kavrami 6nem kazanmaktadir. Mekansal
alg, yalnizca gorsel uyaranlara degil, bedenin y6-
nelim, denge ve hareket beklentilerine de daya-
nir. Kullanici metaverse ortaminda fiziksel bede-
ninden bagimsiz bir avatar araciligyla var olsa bi-
le, mekani algilarken fiziksel diinyadaki deneyim-
lerini referans alir. Bu nedenle tamamen kuralsiz,
yonsiiz veya dlcegi belirsiz dijital mekanlar, kulla-
nicida yabancilasma ve bilissel yiik artisi yarata-
bilmektedir (Pallasmaa, 2012).

Bu dénlisiim, mimarlikta mekanin yalnizca ge-
ometrik bir dlizenleme degil, ayni zamanda bilis-
sel bir yapi olarak ele alinmasini zorunlu kilmak-
tadir. Metaverse mimarliginda tasarimei, meka-
nin nasil goriindiigiinden ¢ok nasil algilandigini ve
deneyimlendigini kurgulamak durumundadir.

Inception ve Yercekimsiz Mekéan
Deneyimi

Christopher Nolan’in Inception (2010) filmi, yer-
cekiminin askiya alindiji rilya mekanlar (izerinden

mimarlik, algi ve beden iliskisini tartismaya acan
guclu bir drnek sunar. Filmde ézellikle otel sahne-

Metaverse ¢aginda mimarlik,
artik yalmzca yapi insa etmek
degil; algi, yon duygusu ve
deneyim tasarlamak anlamina
geliyor. Peki yercekimi ortadan
kalktiginda mekan hala
“okunabilir” kalabilir mi?

sinde, yercekimsiz ortamda duvarlarin zemine, ta-
vanlarin dolasim yiizeylerine déniismesine rag-
men mekan algisal olarak okunabilirligini korur.
Bunun temel nedeni, mimari elemanlarin élcek ve
oran agisindan izleyiciye tanidik gelmesidir.

Bu durum, algisal streklilik kavramini agik bi-
¢imde ortaya koyar. Fiziksel yasalar -6rnegin yer-
cekimi- gegici olarak askiya alinsa bile, mekansal
referanslarin korunmasi kullaniciyi ve izleyiciyi ik-
na edebilir. Inception’daki riiya mekanlar, fiziksel
gercekligi birebir taklit etmek yerine, algisal tutar-
lihgr 6nceleyen hibrit mekéansal kurgular sunar.

Bu yéniyle Inception, sinemanin mimarlik ku-
ramina sezgisel ama guclil bir katki sundugu na-
dir érneklerden biri olarak degerlendirilebilir.

Sonug

Metaverse mimarlidi ile Inception’daki riiya
mekanlar arasinda giiclii bir paralellik bulunmak-
tadir. Bu baglamda dijital mekanlarin, mimarligin
yalnizca teknik degil, algisal ve davranissal boyut-
lar izerinden de degerlendirilmesi gerektigi di-
stinilmektedir. Yercekimi ortadan kalkabilir hatta
belki birgok fizikse yasa ortadan kalkabilir; ancak
mekanin okunabilir, deneyimlenebilir ve anlamli
olmasi gerekliligi ortadan kalkmaz.

Bu gercevede metaverse, mimarlik disiplinine
yeni bir tasarim alani sunmanin étesinde, mimar-
ligin kuramsal sinirlarini yeniden tartismaya ag-
maktadir. Fiziksel diinyada zorunluluk olarak ka-
bul edilen pek ¢ok ilke, dijital ortamda bilincli ter-
cihlere dénlismekte; mimar ise bu tercihler araci-
ligiyla kullanici deneyimini sekillendiren bir arabu-
lucu rolli Ustlenmektedir. Mimarligin gelecegi, yal-
nizca fiziksel yapilar iretmekle degil, algisal st-
reklilik ve deneyim kurgulama becerisiyle tanimla-
nacaktir. Metaverse, mimarligi “nerede var oldu-
gu” sorusundan ¢ok, “nasil deneyimlendigi” so-
rusu tizerinden yeniden dustinmeye zorlayan bir
alan sunmaktadir. Inception’daki rilya mekanla-
riise bu déntstiman, dijital teknolojilerden énce
bile kavramsal olarak miimkiin oldugunu géster-
mektedir. Sonug olarak yercekim olmadan da mi-
marlik mimkundr.
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