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Geleneksel ve Sanal (Metaverse) Kamusal Mekanlarin Mimari
Ozgiirliik Baglaminda Irdelenmesi

An Examination of Traditional and Virtual (Metaverse) Public Spaces Within the
Context of Architectural Freedom

OZET

Yasayan bir formda olan kentler zamanla degismekte dolayisiyla icerisinde konumlanan
mekanlarda siirekli bir gelisim gostermektedir. Bu mekanlardan biri ise kamusal mekanlar olup
tasarlanirken birtakim kisitlamalara maruz kalmaktadirlar. Giinlimiizde dijitallesme ile sanal
(Metaverse) platformlarda yer gostermeye baslamistirlar. Nitekim bu platformlarda daha 6zgiir
bir bicimde insa edildikleri i¢in yeni bir kamusalliga dogru evrilmektedirler. Zira suana kadar
yapilan calismalarda genellikle fiziki baglamda ele alinmis olduklarindan sanal diinya
baglaminda irdelemek sinirli bir diizeyde kalmistir. Bu ¢alismanin amaci fiziki diinyada ve
Metaverse’de insa edilen kamusal mekéanlar1 mimari 6zgiirliik baglaminda karsilagtirmali
analizini yapmaktir. Caligma boyunca Oncelikle kapsamli bir literatiir taramasi yapilarak
kavramsal altyap1 olusturulmustur. Ardindan karsilagtirmali analiz yontemi kullanilarak fiziki ve
sanal diinyada yer alan kamusal mekanlar mimari 6zgiirlik baglaminda karsilastirilmistir. Son
olarak ise elde edilen bulgular tartisilarak sonuca baglanmistir. Bu baglamda her iki ortanmu da
sinirlayan durumlarin oldugu fakat sanal ortamlarmn fiziki ortamlarda yer alan maddi, fiziki ve
yapisal kisitlamalari azaltabildigi saptanmigtir.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel, Sanal, Metaverse, Kamusal Mekéan, Mimari Ozgiirliik.

ABSTRACT

Cities, as living entities, evolve over time; consequently, the spaces situated within them
undergo continuous development. Public spaces are among these areas, yet their design is often
subject to various constraints. With the advent of digitalization, these spaces have begun to
emerge on virtual platforms (such as the Metaverse). Indeed, as they can be constructed with
greater freedom on these platforms, they are evolving toward a new form of publicness. Since
existing studies have largely focused on the physical context, scholarly examination within the
context of the virtual world remains limited. This study aims to conduct a comparative analysis
of public spaces constructed in the physical world and the Metaverse, specifically regarding
architectural freedom. To this end, a comprehensive literature review was first conducted to
establish a conceptual framework. Subsequently, a comparative analysis method was employed
to evaluate public spaces in both physical and virtual realms in terms of architectural freedom.
Finally, the findings were discussed and conclusions drawn. The study determined that while
both environments are subject to certain limitations, virtual environments can mitigate the
material, physical, and structural constraints inherent in physical settings.
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Kentler yasayan bir formda olduklari igin igerisinde yer alan mekéanlar ise bulunduklari cografyanin kiiltiiriine,
tarihi ve sosyal yapisina gore sekillenmektedir. Zaman igerisinde siirekli bir gelisim ve doniisim iginde
olmaktadirlar. Uretilirken toplumsal pratiklerle bicimlenmektedir. Dolayisiyla sadece fiziki bir yapida olmadigim
ayn1 zamanda tarihi, kiiltiirel ve sosyal bir eylem yeri oldugunu belirtmek miimkiindiir (Lefebvre, 2014). Casey
(2001) mekani, ‘‘seylerin konumlandirildig1 kapsayici hacimsel bosluk’’ olarak ifade etmistir. Tuan (1977) ise ilk
basta mekanin farklilagmamis bir olgu oldugunu zamanla bireylerin tanimasi ve deger yiiklemesiyle bir yer olma
niteligi kazandigini belirtmistir. Nitekim mekanin biinyesinde pek ¢ok tarihsel isareti barindirdigini ve mimari bir
diizen sanati oldugunu sdylemek 6nem arz etmektedir (Tanju, 2005). Mekan deneyimlendik¢e kisilerin zihninde
yer edinmeye baslamakta ve zamanla bellekte yer edinmektedir (Baskaya, el al., 2013). Bununla birlikte 3 boyutlu

bir olusum olmaktadir.

Fiziksellik; mekan, insan ve etkilesim baglaminda bigimlenmekte olup bireyin bedeniyle kurdugu iligki sonrasinda
ortaya ¢ikan mekansal tecriibe olarak degerlendirilmektedir. Mimari mekan anlamada ve yorumlamada ana bir
vasita olup uzayda yer kaplamamizi saglamakta ve varlik edimimizi olas1 kilmaktadir. Insanoglu fiziki bir ortamda
varligini stirdiirmektedir. Merleau-Ponty (1996), fiziki diinyada bedenin ana bir roliiniin oldugunu ifade etmekte ve
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fizikselligin sadece Olgiilebilir bir dzellikte olmadigini bedensel deneyimler 1s18inda hareket ve etkilesim yoluyla
anlasildigini vurgulamstr.

Fiziki diinyada ahsap, cam, beton gibi malzemelerle ve oran, bi¢im, sicaklik, ses, doku, koku, 151k gibi ¢evresel
uyaranlarla siirekli bir etkilesim igerisinde olan insanoglu mekani kullanmaktadir (Cho ve Kim, 2017). Nitekim
fiziksellik, bedenin mekanla iletisim kurmasini saglamakta ve mekéan-beden iliskisini olusturmaktadir. Mekan
deneyimi ise beden ile maddeselligin birlesiminden meydana gelmekte ve fiziksellige isaret etmektedir. Dolayistyla
mekan deneyiminin maddesellik, kiiltiir, beden, duygu ve bellek gibi esas kavramlar bir araya getirdigini sdylemek
miimkiindiir.

Hasol (1999), mekanin hacimsel bir bosluk oldugunu ve gesitli islevlere olanak sagladigini ileri siirmiistiir. Roth ve
Roth Clark (2018), gorsel araglarla ortaya konulan smirlara sahip fiziksel mekan, gorsel agidan simirlar1 olmayip
gbziin gorebilecegi en uc noktalara kadar uzanan algisal mekan ve hafizada yer alan ve zihinsel haritaya doniisen
kavramsal mekan olmak tizere mekani {i¢ farkli bi¢imde acgiklamistir. Henri Poincaré (1974) ise mekani, tecriibe
edilen mekan ve geometrik ya da fiziksel mekan olmak f{izere ikiye ayirmistir. Bu baglamda bakildiginda bir
mekanin kimlik kazanmasi ve bellekte yer edinmesi zaman igerisinde o mekanin deneyimlenmesiyle miimkiin
olmaktadir.

Kamusal mekan herkesin ortak kullanim alani olup toplum tarafindan kullanilan, giindelik yasam pratiklerinin
gerceklestirildigi ve kisilerin sosyallestigi alanlardir (Uysal Bilge, 2021). Kullanicilarin dil, din, 1rk, cinsiyet, yas
gibi faktorlerle ayirt edilmeksizin var olma durumu kamuyu meydana getirmektedir. Dolayisiyla herkese agik, 6zel
veya kisisel olmayan, biitiin insanlia ait yerler kamusal alanlar (mekanlar) olarak ifade edilmektedir (Durmus,
2019). Kamusal alan Rasool’a (2013) gore, kisiler arasinda fikir aligverisinin yapildigi, kamusal bir tartigmaya
miisaade eden devlet ve toplum arasindaki aragtir. Kemp (1985) ise kamusal alani, sosyopolitik ya da pratik
sorunlara ¢6ziim bulmak icin standartlar ve degerler {izerinde 6zneler arasinda ortak bir karara varilabilen bir
yasam alani olarak tanimlamistir. Keane (1984), kisilerin ne yaptiklarina dair diisiincelerini olusturdugu, beraber
nasil yagsam siireceklerini belirledikleri arena olarak ifade etmistir.

Kamusal mekanlar, degisime ve doniisiime miisait yer olup serbest dolasima ve karsilasmalara acgik alanlardir
(Lefebvre, 1991). Toplumsal durumlara ve donemin sartlarina bagli olarak bigimlenmekte ve giiniimiizde
teknolojinin ilerlemesiyle yeni olusumlara kapi agmaktadir. Zira sanal diinyanin ortaya c¢ikmasiyla geleneksel
kamusal yerler, kamusal niteligini karsilamada yetersiz kalmistir. Fiziksel ve sanal ayrim ortadan kalktik¢a kamusal
alan1 sinirlari ile tanimlamak zorlagmistir (Yamu, et al., 2017). Televizyon, radyo ve gazete gibi iletisim araglari ile
genislemis, glinlimiizde teknolojinin ilerlemesiyle dijital ve sosyal medya kanallarinin ortaya ¢ikmasiyla da dijital
ortamlarda yerini almistir. Nitekim giiniimiizde geleneksel medyanin yaninda dijital platformlarda kisilerin fikir
aligverisi yapabildigi ortamlar olmustur. Zira yeni medya alanlar1 gelenekselin yerini almaktadir (Mahlouly, 2013).
Internet aracihigryla sunulan dijital ve sosyal medya platformlar: ile kamusal alanlar genislemis ve bdylelikle bu
alanlar geleneksel olarak sinirlarint asmistir (Rasool, 2013).

Kamusal mekdnda mimari 6zglirliik hem tasarimcinin ifade edebilme serbestligini hem de kamusal yagsamin
sinirlandirilmadan gergeklestirilmesini tartigmaktadir. Nitekim s6z konusu 6zgiirlik kavrami, mimari anlamda
kullanic1 ve tasarimci agisindan irdelenmektedir. Tasarimci agisindan Ozgiirliigii mimarin O6zgiirliigli olarak
sOylemek miimkiindiir. Ancak teknik, ekonomik ve hukuki sinirlamalarin mevcut oldugunu belirtmekte fayda
vardir. Richard Sennett (2002) ‘‘Kamusal alanlar diizenlenirken kontrol etme istegi arttiginda, kamusal yasamin
kendiliginden karakteri bastirilir.”” ifade etmistir. Dolayisiyla asir1 bir diizenleme ¢abasi mimari 6zgirligii ve
kamusal deneyimi sinirlandirabilmektedir. Kullanict i¢in 6zgiirliikk ise orada bulunabilme, eylemde bulunabilme,
ayrimciliga ugramama, kendini ifade edebilme ve bir araya gelebilme olarak tanimlamak miimkiindiir. Habermas
(1997) kamusal alanin “‘erisilebilirlik ve esitlik’” oldugunu sdylemistir. Bu nedenle mimari 6zgiirliigiin ancak
herkesin erisiminin miimkiin oldugu mekansal diizenlemelerle olasidir. Dolayisiyla mimari 6zgiirliik Sennett’e
(2002) gore cogulculugu miimkiin kilan agikliktir. Zira siirli, yonetilen ya da davranmig bigimleri dikte edilen
kamusal alanlar, mimari 6zgirliikk agisindan zayiftir. Nitekim kamusal mekan tasarlanirken hem sosyal hem fiziki
bir 6zgiirlesme alani olarak ele alindiginda 6zgiirliik kavramindan bahsetmek miimkiindiir. Bu baglamda mimari
ozgirliikk olarak ifade edilen kavramin aslinda hem kullanici hem de tasarimci olarak ele alinmaktadir.
Kullanicilarin mekénda bulunabilmesini, eylemde bulanabilmesini, ayrimciliga ugramamasini; tasarimei agisindan
ise serbest bir tasarim kurgusunu ongdrmektedir. Ciinkii tasarim yapilirken malzeme, yasal-yonetsel durumlar,
maliyet, kullanici durumu ve profili, yer, erisim, insa siireci gibi mimar1 siirlandiran durumlar vardir. Bu
calismada 6zgiirliik 6zellikle tasarimci agisindan 6nemsenmektedir.

Sanal diinyada ise mimarligin 6zgiirliigli, mekani tamamlanmis bir {iriin olarak sunmaktan 6te kullaniciyla beraber
daima tekrardan kurulan bir arayiiz olarak ele almaktadir. Bitmis mekénlarin tasarlanmasi yerine arayiizler tiretmek
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ve kullanicilarin kendi eylemleriyle mekanlarini deneyimlemesine izin vermektedir. Dolayisiyla kullanan Kkisi
mekanin simirlarim asabilmekte, kendi mekansal yolculugunu kurgulayabilmekte ve hareketi belirleyebilmektedir
(Onat, 2025). Zira Boychenko (2017), cagdas diinyada mekanlarin ve kimligin sabit olmadigini, ikisinin de daima
hareket ettigini ve bir doniisiim igerisinde oldugunu belirtmistir.

Kamusal mekanlar, uzay donemi oncesinde fiziki bir yapida iken bu donemle birlikte ayrismaya ve pargalanmaya
baslamigtir. Nitekim sanallikla birlikte gittikce farklilagmakta ve yeni bir kamusal alana dogru evrilmektedir. Su
ana kadar kamusal alanlar ile ilgili yapilan sdylemler genellikle fiziki baglamda ele alinmistir. Zira teknolojinin
olmadig1 geleneksel diinyada yalnizca fiziksel olarak anlatilmis iken giiniimiizde teknolojinin ilerlemesiyle ortaya
cikan sanal ortamlar ve sanal gerceklik ile sanal bir nitelik gostermeye baslamistir. Bununla birlikte sanal diinyada
daha 6zgiir bir bicimde insa edilmeye baglanmislardir. Kullanict odakli bir tasarim siireci gergeklestirilmektedir.
Dolayisiyla bu c¢alisma kamusal mekanin metaverse ortamindaki mimari 6zgiirliigline odaklanmaktadir. Bu
calismanin amaci fiziki diinyada insa edilen geleneksel kamusal mekanlar ile sanal diinyada Metaverse ortaminda
olusturulan kamusal mekanlari mimari 6zgiirliik baglaminda karsilagtirmali analizini yapmaktir. Zira Metaverse bu
calisma kapsaminda sanal evreni temsil etmek i¢in kullanilmistir.

MATERYAL VE YONTEM
Calismamin Materyali

Bu ¢aligmanin materyalini fiziki diinyada insa edilen gelenceksel kamusal mekéanlar ile sanal diinyada Metaverse
ortaminda olusturulan kamusal mekanlar olugturmaktadir. Bu mekanlarin her iki ortamda da mimari 6zgiirligii
calismanin temelini meydana getirmektedir. Her iki durumda da benzerlikler ile farkliliklarin ortaya konulmasi ve
farkli noktalarin tartisilmasi 6nem arz etmektedir (Sekil 1).

M1man Ozglirliik ;
-Kamusal Mekanw

MWSGGeIeneksel}m

Kamusal Mekan Kamusal Alan

&Metaverse::

SanaIS Geleneksel I Mimari Ozguirliiks

Sanal Metaverse

Fiziksel Mekan

FlZIkse| I\/Iekan

Sekil 1. Calismanin Materyaline Dair Kelime Bulutu
Kaynak: Yazar tarafindan iiretilmistir.

Calismanin Yontemi

Fiziki diinyada insa edilen geleneksel kamusal mekanlar ile Metaverse ortaminda olusturulan kamusal mekanlar
mimari 6zgiirliik baglaminda karsilastirmali analizini yapmay1 amagclayan bu ¢alisma ii¢ asamadan olusmustur. Ilk
asamada kamusal mekéan, geleneksel, fiziki diinya, sanal diinya, Metavarse, mimari 6zgiirliik kavramlar1 kitaplar,
makaleler ve tezlerden yararlanilarak kapsamli bir bigimde taranmistir. Ardindan karsilagtirmali analiz yontemi
kullanilarak fiziki ve sanal diinyada yer alan kamusal mekanlar mimari 6zgiirliikk baglaminda karsilastirilmistir.
Nitekim mekénlar tasarlanirken yerin durumu, malzeme, maliyet, yasal-yonetsel boyut, kullanict durumu ve profili,
erisim, sosyal etkilesim, yercekimi, ingaat siireci, esneklik parametreler nedeniyle sinirlandirilmaktadir. Bu nedenle
bu ¢aligma kapsaminda fiziki ve sanal diinyada yer alan kamusal mekanlar; s6z konusu parametreler 1s1ginda
irdelenmigtir. Son asamada ise elde edilen bulgular tartigilarak sonuca baglanmistir (Sekil 2).
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Sekil 2: Calismanin Yo6ntemi
Kaynak: Yazar tarafindan iiretilmistir.

KAVRAMSAL CERCEVE: SANAL PLATFORMLAR VE METAVERSE

Giliniimiizde kamusal alanlar, cogunlukla dijital platformlara tasinmakta ve yozlasmaktadir. Metaverse ise sanal
evreni temsil etmekte ve yeni bir kamusal mekan olusturma gayesindedir. Bu baglamda Meta evren, birden ¢ok
sanal alemi bir araya getiren ¢evrimigi, kalici ve 3D diinya konsepti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Nitekim sz
konusu evrende kullanicilarin ¢alismasina, bulusmasina, oyun oynamasina ve sosyallesmesine olanak saglayacagi
ifade edilmektedir (Filiz, 2025). Meta evren kavramina ilk kez 1992’de Neal Stephenson’in Snow Crash isimli
bilimkurgu romaninda yer verilmistir (Wikipedia, 2023). Zira sanal gerceklik ve dijital platformlar {izerinden
gelisen bir kavramdir. Nitekim giiniimiizde gercek diinya ile dijital diinya arasindaki ¢izgiyi bulaniklagmaktadir
(Yildirim ve Kececi, 2024, s. 1637). Meta evren, kullanicilarinin bilhassa gorsel duyularina hitap ederek mekan ile
zaman olgularini ortadan kaldirmayi, bireylere agik ve siiriikleyici bir ortam saglamay1 amaglamaktadir (Jaynes, et
al., 2003). Zira yavas yavas toplumsal hayatin i¢ine adapte olmaktadir. Bilgisayar veya cesitli iletisim sistemleri ile
bireylerin mekan ile zaman algisin1 ortadan kaldirmaktadir. Dolayisiyla meta evrenin insanoglunun iletisim
bigimini farklilagtirmaktadir. Cesitli sanal oyunlar, kiiltlirel aktiviteler, sanal deneyimler bir araya getirilmektedir.
Kisiler kendilerini temsil eden avatarlar1 aracilifiyla birbirleriyle iletisim kurmakta ve etkilesimde bulunmaktadir
(Sekil 3).
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Sekil 3:Temsili Meta Evren
Kaynak: (URL-1).

Internet teknolojisinin hizlica gelisip yayilmasiyla birlikte artan iletisim mecralar, dijital ortamda da bilgi
aligverisine olanak sunmaktadir. Hizla yayilan sosyal medya araglar1 pek ¢ok bilgi akisini saglamakta ve etkilesim
altyapisi ile kamusal mekana yeni bir anlam kazandirmaktadir. Nitekim ¢evrimi¢i mecralar, kamusal alaninin
mekansallarin1 doniistiirmekte ve kitlelerin genislemesine imkan vermektedir. Boylelikle tartigma ortamlarina
erisim artmaktadir. Dolayisiyla kamusal alan genislemekte ve kamusal kiiresellesmektedir (Giil Senkardes, 2021)
Fiziki ortamda yer alan geleneksel kamusal mekanlar yerini dijital diinyaya birakmaktadir (Sekil 4).

Kaynak: (URL-2).

Blokzincir teknolojisi, yeni teknolojilerden biri olup bu teknoloji {izerinden ilerletilen iletisim platformlarinda
bilgiler daginik ve merkeziyetsiz yonetilmektedir. Zira merkezi bir gii¢ araciligiyla yonetilmeyen blokzincir tabanl
iletisim platformlari, kapsayici katilima olanak sunmakta ve sansiirsiiz etkilesim saglayabilmektedir. Blokzincir
aglan iizerinden insanoglunun yazilim ile ilerlettigi acik kodlu Metaverse platformu ise farkli deneyim ortamlari
sunmakta ve kisilerin izin almadan katilimina ve sansiirsiiz etkilesimine imkan vermektedir (Giil Senkardes, 2021)
(Sekil 5).
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Sekil 5: Blokzincir teknolojisi
Kaynak: (URL-3).

Metaverse platformu, yeni bir sanal iletisim mecrasi olarak Web3.0 tabanli olarak gelistirilmeye baglanmigtir (Sekil
6). Cevrimigi iletisim kurmay1 ve bilgi aligverisini etkilesim ile birlestirmeye saglamaktadir. Zira bilgisayar grafik
protokollerine verilen genel addir. Temel prensiplerini 6lgeklenebilirlik, beraber calisabilirlik ve siirdiiriilebilir veri
yonetimi olusturmaktadir. Blokzincir protokolleri lizerine insa edilmis olup kisisellestirilmis sanal tecriibeleri
gercek zamanli sunabilmektedir. Kendi para birimi ve ekonomisi bulunmaktadir. Fizikselde sahip olunan tecriibeler
sanal olarak yasanabilmektedir. Egitim, eglence, aktivite, kiiltiirel eylemler, ekonomik faaliyetler gibi farkl
aktivitelere olanak sunmaktadir. Kisilere katilimci, iiretici veya tiiketici olma imkani1 sunmaktadir (Giil Senkardes,

g
Sekil 6: Metaverse Platformu
Kaynak: (URL-4).

Metaverse’nin kelime anlami evren tesi/dte evren anlamina gelmektedir. Ilk olarak 1992°de kisiler tarafindan
gelistirilen ve gergekte olmayan sanal bir yazilim olarak ifade edilmistir (Stephenson, 1992). Giiniimiizde Ethereum
blokzinciri iizerinde yazilimla gelistirilmis bir platformdur. Isteyen herkes izinsiz katilabilmekte, etkilesime
girebilmekte ve fikirlerini paylasabilmekte ve tartigabilmektedir. Bunun yani sira belirli konularla ilgili etkinlikler
yapilabilmekte ve mekanlar tasarlanabilmektedir. Bu sanal ortamda, fiziki ortamda yer alan mekanlar ya da hayal
iriinii olan alanlar yaratilabilmektedir (Giil Senkardes, 2021). Sanal oyunlar, Metaverse platformunun en yaygin
kullanim alanlaridir. Zira s6z konusu oyunlarla pek cok kisi ayn1 anda bir araya gelmektedir (Kamel, 2015). Sanal
miizecilik, konserler, festivaller, sergiler, sanal ameliyatlar, savas benzetimleri, sanat panelleri gibi etkinlikler sanal
diinyada fiziki diinyanin yansimasidir. Nitekim s6z konusu alanlar birer kamusal mekan niteligindedir (Sekil 7).
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Sekil 7: Metaverse ve kamusal alan

Kaynak: (URL-5).

2018 yilinda Ready Player One filminde sanal evren tekrardan giindeme gelmistir. Filmde herkesin avatarlar1 olup
OASIS isimli sanal diinyada kisilerin avatarlar1 araciligiyla istedigini yapma 6zgiirliigii islenmistir (Sekil 8). Bunun
yani sira fiziki diinyanin modellemesinin yaratilabilecegi aktarilmistir (Duan et al., 2021). 2021 yilinda ise sosyal
medya araglarindan biri olan Facebook Inc. Sirketi ismini Meta olarak degistirmistir. Bu duruma girket CEO’su
Mark Zuckerberg tarafindan agiklamaya yapilarak Metaverse ismiyle ii¢ boyutlu sanal bir diinyanin
olusturulmasinin hedeflendigi belirtilmistir (Medyabar, 2021). Bu baglamda bu ¢alismada Metaverse sanal evreni
temsil etmek i¢in kullanilmustir.
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Sekil 8: Ready Player One filminde sanal evren
Kaynak: (URL-6).

BULGULAR

Teknolojinin gelismesiyle birlikte Metaverse gibi yeni platformlarin ortaya ¢ikmasiyla insanoglu sanal diinyada bir
araya gelmeye baglamistir. Fiziksel diinyada somut bir bicimde yer alan kamusal alanlar, sanal diinyayla beraber
dijital ortama tagmmustir. Nitekim s6z konusu sinirlarinin Stesine tagsmistir.
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Yer Durumu

Fiziki alanda gercek bir yer mevcut iken Metaverse ortaminda gergek bir yerden bahsetmek miimkiin degildir.
Nitekim fiziksel diinyada bir mekénin insa edilmesi igin bir yere/alana ihtiya¢ duyulmaktadir. Ancak sanal ortamda
yer kavrami bulunmamaktadir (Tablo 1).

Tablo 1: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekanlarda Yer Durumu

Var Yok
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Malzeme Gereksinimi

Fiziki diinyada s6z konusu alanin insaati i¢in gerekli arag, gere¢ ve malzeme gereksinimi bulunmakta olup ingaat
stiresi uzun siirmektedir. Sanal ortamda ise boOyle bir gereksinime ihtiya¢ bulunmamakta ve tasarimi kisa
stirmektedir (Tablo 2).

Tablo 2: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekanlarda Malzeme Gereksinimi

Var Yok
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

insaat Maliyeti

Fiziki ortamda insaatin maliyetinin yiiksek bir orana sahip oldugunu belirtmekte fayda vardir. Fakat Metaverse’de
boyle bir maliyet hesabina gerek yoktur (Tablo 3). Ancak burada ise tasarim, yazilim, modelleme, sunucu altyapisi,
donanim, platform kullanimi, bakim gibi durumlar i¢in farkli maliyetlerin olacagindan bahsetmek 6nem arz
etmektedir. Bu baglamda fiziksel iiretim ile sanal iiretim maliyetlerinin ayni kapsamda olmadigin1 séylemek
elzemdir.

Tablo 3: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekanlarda insaat Maliyeti

Yiiksek Ucuz
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Imar Mevzuati

Geleneksel diinyada her mekénin yapim kurallar ¢ercevesinde yapilmaktadir. Zira imar kurallar1 olmadan insaatin
yapilmadig1 ve prosediirlerine uygun bir bigimde yapilmasi gerektigi bilinen bir durumdur. Metaverse ise bdyle bir
durum soéz konusu degildir (Tablo 4). Ancak belirtilenler 1g1ginda sanal ortamlarin tamamen kuralsiz oldugu
anlamina gelmemektedir. Zira bu ortamlarin da miilkiyet, kullanim haklari, teknik kurallar gibi farkli diizenlemeleri
bulunmaktadir. Bu baglamda fiziksel imar kurallarinin sanal mekanlarin iiretiminde dogrudan uygulanmadigini
belirtmekte fayda vardir.

Tablo 4: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekénlarda Fiziksel Imar Mevzuati

Uygulanir Uygulanmaz
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Mekan Tasarimi

Fiziki diinyadan farkli olarak mekan tasarimi da Ozgiirce yapilmaktadir. Zira geleneksel ortamda tasarimci her
istedigini yapamamaktadir. Mimart kisitlayan durumlar s6z konusudur (Tablo 5). Bununla birlikte sanal
mekanlarda ise fiziki ortamdaki sinirlamalardan ziyade teknik altyapi, ekonomik kosullar, platform kapasitesi,
kurallari, kullanici erigsimi gibi baska sinirlamalarin oldugunu sdylemek 6nem arz etmektedir.

Tablo 5: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekanlarda Mekan Tasarimi

Belirli sinirlandirmalar var
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Kullanict Durumu ve Profili

Mekéani kullanan kisilerin sayica durumu irdelendiginde fiziki mekanda insa edilen alanin kapasitesine bagli olarak
kullanicilar smirlandirilmakta olup Metaverse’de ise bdyle bir durum séz konusu olmamaktadir. Ancak bazi
durumlarda smirlamaya gidilebilecegini sdylemek miimkiindiir. Geleneksel diinyada mekanlar fiziksel olup
kullanicilar1 belirli iken sanal diinyada mekéanlar herkese agik konumdadir. Ornegin Antik Yunan déneminde
kamusal mekanlar agoralar/pazaryerleri olusturmakta ve kullanicilar1 kentliler olmakta iken sanal diinyada
kullanicilarin kimligi hakkinda boyle bir genelleme yapmak miimkiin degildir (Tablo 6).
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Tablo 6: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekéanlarda Kullanict Durumu

Siurli Sinirsiz
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Erisim
Fiziki diinyada bir mekana erisimin s6z konusu mekanin konumuna bagh oldugu goriilmek iken Metaverse’de bu
durum internet baglantisi ile miimkiin olmaktadir (Tablo 7). Bununla birlikte kullanicilarin gerekli donanima sahip

olmasi, ekonomik kosullar, platforma iiyelik, dijital okuryazarlik, farkli kullanici gruplarinin erisim kosullar
erisimde 6nem arz etmektedir. Dolayisiyla her iki ortamda da erisimi sinirlandiran durumlar mevcuttur.

Tablo 7: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekéanlarda Erigim

Zor Kolay
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Sosyal Etkilesim

Her iki ortami sosyal etkilesim 1siginda irdeledigimizde fiziki ortamda sosyallesmek fiziki anlamda var
olabilmektedir. Ancak Metaverse’de Kkisilerin avatarlari olacagindan etkilesim de bu avatarlar ile olacagini
belirtmek miimkiindiir (Tablo 8). Bununla birlikte kullanicilar kendilerini farkli bir bigimde temsil edebildiklerini,
farkli bir kimligin etkili olabilecegini belirtmek miimkiindiir.

Tablo 8: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekanlarda Sosyal Etkilesim

Fiziksel Avatar
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Yercekimi

Metaverse’de kamusal mekéanlar insa edilirken fiziki anlamda 6zgiir bir bi¢imde insa edilmektedir. Yer ¢ekimi
olmadig1 i¢in ucan binalara veya yercekimsiz alanlara rastlamak miimkiindiir. Yapilar belirli bir mevzuata gore insa
edilmedigi icin sonsuz ylikseklikte binalarla ya da daima degisiklik gosteren cephelerle karsilasmak olasidir. Zira
tasarimci bu konuda serbest olmakta ve istedigi gibi tasarim yapabilmektedir (Tablo 9). Bununla birlikte sanal
ortamda yercekiminin fiziki diinyadaki gibi zorunlu bir tasarim sarti olmadigini soylemek miimkiin olup fakat
istenildigi takdirde bu durumun simiile edilebilecedigi ya da farkli bicimlerde degistirilebilecegi Oonem arz
etmektedir. Nitekim buradaki esas farkin, yercekiminin olmamasindan ziyade yergekiminin tasarimci tarafindan
degistirilebilir olmasidir.

Tablo 9: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekanlarda Yercekimi

Sabit Degistirilebilir
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

insaat Siiresi

Metaverse’de tasarimci zaman anlaminda istedigi gibi kurgu yapabilmektedir. Zira bir binay1 ¢ok hizli bir bigimde
saniyeler gecmeden degistirebilmesi muhtemel iken fiziki diinyada boyle bir durumdan bahsetmek ¢ok zordur.
Nitekim boyle bir degisim sartlara bagli olarak senelerce siirebilmektedir (Tablo 10).

Tablo 10: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekénlarda Ingaat Siiresi

Uzun Kisa
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

Esneklik

Metaverse tasarimcilara mekansal anlamda esneklik saglamaktadir. Nitekim herhangi bir mekan gercek diinyada
¢ok kolay ve hizli bir bigimde degisiklige ugramamaktadir. Ornegin bir meydan istenildigi gibi bir konser salonuna,
egitim merkezine, aligveris yerine ya da sergi salonuna doniistiiriilemezken sanal diinyada boyle bir durum soz
konusu degildir. Kullanicilarmma ve tasarimcilarina esneklik sunmaktadir. Bununla birlikte kullanicilar da
tasarimcilarla birlikte mekani tasarlayabilmekte, degistirebilmekte veya gelistirilebilmektedir (Tablo 11). Bu agidan
bakildiginda katilimer odakli bir tasarim anlayisindan bahsetmek miimkiindiir.
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Tablo 11: Geleneksel ve Sanal Diinyada Kamusal Mekanlarda Esneklik

Var Yok
Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) X
Sanal Diinya (Metaverse) X

TARTISMA

Fiziki diinyada insa edilen geleneksel kamusal mekanlar ile Metaverse ortaminda olusturulan kamusal mekanlari
mimari Ozgiirlik baglaminda karsilagtirmali analizini yapmayi amaglayan bu calismada yapilan irdelemeler
1s181nda dijitallesme ¢ercevesinde kamusal mekénlarin da sanal diinyaya tasindigi saptanmistir. Sanal diinyada bu
mekanlarin fiziki ortamdaki geleneksel mekanlardan farkli olarak gercek bir yere ihtiya¢c duymadigi goriilmiistiir.
Bununla birlikte insa siireci i¢in gerekli ara¢ ve gerece gereksinim olmadigi dolayistyla bu siirecin kisa siirdiigii
bulunmustur. Ilaveten maddi acidan daha elverisli oldugunu, bir takim kurallar ile tasarimin sinirlandirilmadigim
sOylemek oOnem arz etmektedir. Bu baglamda sanal ortamda daha serbest davranildigini, tasarimcinin
sinirlandirilmadigini, 6zgiir bir bigimde mekanlarin tasarlanabildigini belirtmek miimkiindiir. Bu durumun kullanict
sayistyla da iliskili bir durum oldugunu ifade etmek elzemdir. Zira mekani kullanan kisilerin sayica
sinirlandirilmadigi tespit edilmistir.

Metaverse ortaminda da kamusal mekanlara erisimi sinirlandiran durumlarin oldugu gériilmiistiir. Zira geleneksel
diinyada kamusal mekénlara erigebilmek konuma bagli iken sanal diinyada konumdan ziyade farkli durumlarin
oldugu anlagilmistir. Bunun yani sira bu ortamda sosyal etkilesimin kisilerin avatarlar1 aracilifiyla yapilabilecegi
saptanmistir. Yer ¢ekiminin ise degistirilebilir oldugu tespit edilmistir. Bunun yam sira bu platformlarda zaman,
para, kural vb. pek ¢ok ydnden serbestligin séz konusu oldugu bulunmustur. Bununla birlikte mekanin esnek
oldugu ve istenildigi gibi degisiklik yapilabildigi goriilmistiir. Fiziki diinyada yer alan geleneksel kamusal
mekanlarda ise tasarimdan mevzuata, insa siirecinden maliyete, erisimden kullanici profiline kadar pek cok
sinirlamalarin oldugunu ifade etmek 6nem arz etmektedir. Fiziki diinyada yonetsel, yasal ve ekonomik anlamda
sinirlamalar bulunmaktadir. Bu yonden bakildiginda geleneksel ortamda hem tasarimciyr hem kullaniciy1
sinirlandiran durumlar var iken sanal diinyanin bu anlamda daha esnek oldugu goriilmiistiir.

Bu baglamda sanal diinyada hayal giicliniin maddi siirlarinin olmadigimi séylemek miimkiindiir. Kullanicinin
zihninde imgeler baglamakta ve sanal ortamda mekéansal bir anlatima doniismektedir. Sanal ortamda mekén sadece
insa edilmis fiziki bir yap1 degil kullanicisiyla etkilesim igerisinde olan daima tekrardan {iretilen bir siiregtir. Bu
durum ise mimari 6zgiirligii ifade etmektedir. Arayiizler tasarimin merkezine yerlestikce gercek ile sanal diinya i¢
ice gecmekte dolayisiyla yeni bir mekénsal rejim meydana gelmektedir. Bdylelikle mimarin dagarcigi
genislemektedir. Sanal diinyada mimari 6zgiirlik, mekan1 maddi smirlardan uzaklastirmakta, kimligi
akigkanlastirmakta ve kullaniciya fiziki yapinin 6tesinden yeni bir alan agmaktadir. Bu ortamda mimarlik sadece
bicimsel olarak degil diisiinsel olarak da Ozgiirlesmektedir. Deneyim, mekan ve etkilesim mekani tekrardan
tanimlamaktadir. Dolayisiyla sanal mimarligin daha 6zgiir oldugundan bahsetmek miimkiindiir (Tablo 12).

Tablo 12: Degerlendirme

Fiziki Diinya (Geleneksel Mekan) Sanal Diinya (Metaverse)
Yer Vardir / Gergektir. Yoktur / Sanaldir.
Maliyet Pahalidur. Ucuzdur.
Yapim Malzemesi Ihtiyac vardir. Ihtiyac yoktur.
Insaat Siiresi Uzundur. Kisadir.
Yercekimi Sabittir. Degistirilebilirdir.
Imar Mevzuatt Vardir. Fiziki diinyadaki gibi bir imar mevzuati yoktur.
Tasarim Belirli sinirlandirmalar vardir. Belirli sinirlandirmalar vardir.
Kullanict Durumu Mekanin kapasitesine gore degismektedir. Belirli sinirlandirmalar olabilir.
Erigim Konuma gore degigsmektedir. Internet baglantis: etkilidir.
Sosyal etkilesim Fizikidir. Avatar esashdir.
Esneklik Tasarimciyt sinirlandiran durumlar vardir.

SONUC

Bu ¢alisma boyunca fiziki diinyada insa edilen geleneksel kamusal mekanlar ile Metaverse ortaminda olusturulan
kamusal mekanlar1 mimari Ozgiirlik baglaminda karsilastirmali analizini yapmak amaglanmigtir. Bu amag
dogrultusunda Oncelikli olarak kapsamli bir literatiir taramasi gergeklestirilmis ve kavramsal c¢ergeve
olusturulmugtur. Ardindan fiziki ve sanal diinyada yer alan kamusal mekéanlar mimari 6zgiirliik baglaminda
irdelenmistir. Bu kapsamda yer durumu, malzeme gereksinimi, maliyet, imar mevzuati, mekan tasarimi, kullanici
durumu ve profili, erisim, sosyal etkilesim, yergekimi, insaat siireci, esneklik parametreleri kullanilmistir. Yapilan
tiim irdelemeler ve saptamalar 15181inda sanal diinyay1 da sinirlandiran bagka etkenlerin oldugu goriilmiistiir. Her ne
kadar sanal diinyada sinirsiz bir hayal giicii bulunsa da baz1 kosullar nedeniyle tamamen bir 6zgiirliiglin olmadigini
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ifade etmek miimkiindiir. Bununla birlikte mimari 6zgiirliiglin maddi siirlandirmalardan uzak oldugunu séylemek
onem arz etmektedir. Fiziki ortamda ise genellikle maddi simirlamalarin oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda
degerlendirdigimizde her iki ortami da simirlayan durumlarin oldugu fakat sanal ortamlarin fiziki ortamlarda yer
alan maddi, fiziki ve yapisal kisitlamalar1 azaltabildigi saptanmistir. Zira bu ¢alisma fiziki diinyada insa edilen
geleneksel kamusal mekanlar ile Metaverse ortaminda olusturulan kamusal mekanlari mimari 6zgiirliik baglaminda
karsilagtirmay1 amag edinerek ‘‘Metaverse ve kamusal mekan’’ kavramina bir altlik olusturmay1 hedeflemistir. Bir
sonraki caligmalarda konunun daha kapsamli ele alinip disiplinlerarasi bir ¢alisma dahilinde arastirilip yeni

bulgularla literatiire kazandirilmasi1 dngoriilmektedir.
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