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A NEW UNIVERSE IN SPACE DESIGN: METAVERSE

ABSTRACT

With the digital age, the concept of space has moved beyond the real environment.
The creation of digitally supported environments such as virtual reality, augmented
reality and mixed reality requires a different approach to the concept of space. The
concept of metaverse is based on technologies that enable human communication and
social interaction with the virtual world and digital tools. The interaction spaces
created within this concept carry an aesthetic concern as they are produced outside of
physical reality. Spaces are used for different needs and purposes within the Metaverse
concept; they are shaped according to these needs and purposes. With changing needs
and purposes, the concept of space also changes the concept of designs. Metaverse
creates a low-cost, aesthetic and free design space for designers. The creation of design
without depending on certain patterns and obligations allows designers to learn by
experimentation, to think freely and to push their imagination. This free environment
becomes a playground for design and contributes to designers' learning, teaching and
experimenting. In this direction; the study aims to examine how and with what
understanding the existing designs in the Metaverse universes are being implemented,
in which direction the approach to design is evolving in these universes, and in which
direction the designer identity existing in the real environment will be shaped in virtual
spaces in the future. In this context, the concepts of virtual and real environments are
examined and the design approach in Metaverse environments is discussed. As a
result, designers' approach to space and design criteria in the Metaverse universe have
been examined, and it has been determined that in order to stay up to date in a changing
world, it is required to have an interdisciplinary understanding and Metaverse design

technologies should be adopted by designers.

Keywords: Metaverse, Space Design, Virtual Reality, Virtual Environment, Mona,

Decentraland, Oncyber.



MEKAN TASARIMINDA YENI BiR EVREN: METAVERSE

OZET

Dijital ¢ag ile birlikte mekan kavrami gercek ¢evre olmaktan 6teye taginmistir. Sanal
gerceklik, artirilmig gerceklik ve karma gergeklik gibi dijital destekli ortamlarin
yaratilmasi, mekan kavramina farkli bir yaklasim sergilemeyi gerektirmektedir.
Metaverse kavrami; sanal diinya ve dijital araglarla, insan iletisimi ve sosyal etkilesimi
miimkiin hale getiren teknolojilere dayanmaktadir. Bu kavram igerisinde olusturulan
etkilesim mekanlari, fiziksel gerceklik disinda tiretilmesi nedeniyle estetik bir kaygi
tagimaktadir. Mekanlar, Metaverse kavrami igerisinde farkli ihtiyag ve amaclar
dogrultusunda kullanilmakta; bu ihtiya¢ ve amaglar dogrultusunda sekillenmektedir.
Ihtiyact ve amaci degisen mekan kavramu ile tasarim anlayislar1 da degismektedir.
Metaverse, tasarimcilara diisiik maliyetli, estetik agirlikli ve 6zgiir bir tasarim alani
olusturmaktadir. Tasarimin belirli kaliplara ve zorunluluklara bagli kalmadan
olusturulmasi; tasarimcilara deneyerek 6grenme, 6zgiir diisiinme ve hayal giiclinii
zorlama gibi imkanlarin verilmesine olanak saglamaktadir. Bu 6zgiir ortam, tasarim
icin bir oyun alan1 haline gelerek tasarimcilarin 6grenmesine, Ggretmesine ve
denemesine katki saglamaktadir. Bu dogrultuda ¢alismada; Metaverse evrenindeki
mevcut tasarimlarin nasil ve hangi anlayisla uygulanmakta oldugu, tasarim anlayisinin
bu evrenlerde ne yonde seyrettigi ve gelecekte, gercek cevrede var olan tasarimei
kimliginin sanal mekéanlarda hangi yonde sekilleneceginin incelenmesini
amaclanmigstir. Bu kapsamda, sanal ve gercek cevre kavramlari incelenmis, Metaverse
evrenindeki tasarim anlayisi ele alimmistir. Sonug olarak, Metaverse evreninde
tasarimcilarin mekana yaklagimi ve tasarim Kistaslart irdelenmis, degisen diinyada
giincel kalinabilmesi adina disiplinleraras1 bir anlayisa sahip olunmasi ve Metaverse
tasarim teknolojilerinin tasarimcilar tarafindan benimsenmesi gerektigi tespit

edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Mekan Tasarimi, Sanal Gergeklik, Sanal Cevre,

Mona, Decentraland, Oncyber.



TESEKKUR

Akademinin ve igmimarligin ne oldugunu kendisinden 6grendigim, lisans hayatimin
ilk dersi ve ilk cizgisinden, yliksek lisans hayatimin son ciimlesine kadar bilgisini,
birikimini ve en 6nemlisi sabrini hi¢ eksik etmeyen ¢ok degerli Hocam Sayin Dog. Dr.
Serpil Ozker’e en igten tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunarim.

Degerli vakitlerini ayirarak tezime katki saglayan Sayin jiiri liyelerim Dog. Dr. Saadet
Aytis ve Dog. Dr. Giilru Koca’ya ayrica tez slirecimde bana destek olan degerli calisma
arkadaslarima tesekkiir ederim.

Hayatimin her doneminde desteklerini iizerimden esirgemeyen, kosulsuz sevgilerini
her zaman hissettiren, beni hi¢bir kosulda yalniz birakmayan ve her zaman giiliimseten
canim aileme tesekkiirii bir bor¢ bilirim.

Anne-babasina layik bir evlat, iyi bir abla ve Gazi Maresal Mustafa Kemal
ATATURK ’e yarasir bir geng olabilmek dilegiyle...

Emine Gizem CAPANER



ICINDEKILER

ONAY SAYFASI ... et [
AB ST R A CT ettt bttt et et b e b e b e e I
OZET o iii
TESEKKUR .......oooiiiiiiieceeeeee ettt ss s tsn sttt an st ene s s aan s iv
ICINDEKILER ........oooooioeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeete ettt ettt v
TABLOLAR LISTESI .......ccoiiiiiiiiiiiicees s vii
SEKILLER LISTESI.........oooiiiiiiiieee ettt viii
KISALTMALAR LISTESI ......ooooiiiiiiiieeeeessnenns Xii
BOLUM L. 1
1. GIRIS oottt 1
BOLUM 2...cooiiiii s 5
2. GERCEK VE SANAL CEVRELER .......cccoiiiiiiiiiieiieeee e 5
2.1, FIZIKT COVIC..uiiiuiiiiiiiieiiie ettt sttt et ne e e e e eennneas 5
2.1.1. MeKan Tasarimi.......cccueeiiiiiiieie it 6

2.1.2. Mekan Tasartmi TIKEleri .........coccvevvrueveveriecceee e, 7

2.1.3. Mekan Tasarimi1 Uygulama Alanlart...........ccccoovviiiiiinicnce 9

2.2, SANA1 COVIE ..eiiiiiiieiiii ettt 11
2.2.1. Sanal Gergeklik TEKNOIOJHENT .......ccviiiiiiiiiieee e 12
2.2.1.1. Sanal GergeKIiK......cocouviierieieiieiecie e 12

2.2.1.2. Karma GergeKIiK.........covvuiiiiiiiiiieiiiie i 15

2.2.1.3. Artirtlmig GergeKIiK........oouviiiriiiiiieiiieiie e 16

2.2.1.4. Genisletilmis GercekliK ........cocoviiiiiiiiiiieiiie e 19

2.2.2. Sanal Gergeklik Cihazlart...........coceiiiiiiiiiiiiiie e 21
2.2.2.1. Siiriikleyici Olmayan Sanal Gergeklik Cihazlart...........cccoceeenen. 21

2.2.2.2. Yan Siirtikleyici Sanal Gergeklik Cihazlart ...........cocooooveniinnnn 22

2.2.2.3. Tamamen Siiriikleyici Sanal Gergeklik Cihazlart ............ccccenee, 23

2.3. Sanal Gergeklik Uygulama Alanlart ..........cccoooveviiiiiinnicnecc e 25
2.3.1. Egitim Alaninda Sanal Gergeklik ...........cccooviiiiiiiiiiiiiici, 25

Vv



2.3.2. Saglik Alaninda Sanal Gergeklik ..........cccovviiiiiiiiiiiiiics 27

2.3.3. Eglence Alaninda Sanal Gergeklik .........ccccoovvviiiiiniiiiiiinic e, 28

2.3.4. Uretim Alaninda Sanal GergeklikK ............oovvveveveriecerereresecceeieenennn, 30
BOLUM 3. 31
3. METAVERSE VE MEKAN TASARIMI ........cccooviomiiieiiisieinsenssesienessenisnesines 31
3L MELAVEISE ... 31
3.1.1. Etkilesimde Oldugu Alanlar............cccooveiiiiiiiiiiiiccecee 35

3.1.2. Uygulama Alanlart .........cccovuiiiiiieiiiieiiie s 39

3.2. MEKAN TaASAIIIMI ....veiiiiiiieiiieeiee ettt ettt ne e 45
3.2.1. Metaverse Evreninde Tasarim.........ccccevieeiieniiienienieesee e 45

3.2.2. Mekan Tasariminda Uygulama Alanlart ...........cccocevviiiiiinicicinennen, 47

3.3. BOlUm Degerlendirmesi .......cccveieiiiieiiicieeiee e 52
BOLUM 4.t 54
4. METAVERSE EVREN'INDE MEKAN TASARIMI VE ORNEKLER
UZERINDEN INCELENMESI ......ooiiiiiiiiiii ettt 54
4.1. Metaverse Evreninde Mekan Kullanimi ..........cccoiiiiiiiiiiiiniicceen, 54

4.2. Metaverse Mekanlariin Ornekler Uzerinden Incelenmesi ............cccu....... 60
4.2.1. DECENraland..........cccovviiiiiiiiisiie e 62
4.2.1.1. Genesis Plaza - Merkez Mekan ...........ccococvviieiiinincinencneenes 62

4.2.1.2. NFT HALLWAY .ot 65

4.2.1.3. AUAITOTTUM .ot 68

4.2.2. MONA (IMONAVEISE) .....vveveerieciieiteeie st steesie ettt sraesae e e sbeesaeannesne s 70
4.2.2. 0. ANIMA oo 71

4.2.2.2. Caelestia: The 10St fields ..........cccoeviiviiiiiiicice, 74

4.2.2.3. Bonkerz Gardens, Chapter 1.........cccccvveieeirniieieere e 77

4.2.3. ONCYDET ...t e 79
4.2.3.1. MEta Trap NOUSE ........cceiiiieieiieie st 80

4.2.3.2. SIGMAIT ..c.oeeieiiece ettt ere s 83

4.2.3.3. JPEGHODL TIME ...ttt 85

4.3. BOlUm Degerlendirmesi ........cccvviieiiiiiiieiiiciic e 91
BOLUM 5.t 93
5. SONUC ..ttt a bt b et e bt e as bt e b e e nb e e nbe e e b e e anneere e e 93
KAYNALKC A ...ttt ssb et e st e e et e e sreeenbeesneeentee e 96
ERLER ... ettt 115
L0 Z.€] 0105\ I 170 117

Vi



TABLOLAR LIiSTESI

Tablo 4.1 Metaverse Platformlarinin OzelliKIEri ...........ccoeevevrireeuerererieeccreeenene, 58
Tablo 4.2 Metaverse Platformlarinin Mekansal OzelliKIeri ...........cocovveveververerennnnnne, 59
Tablo 4.3 Decentraland, Mona ve Oncyber Platformlariin Mekansal Ozellikleri ... 60
Tablo 4.4 Genesis Plaza — Merkez Mekan Kullanimi Analiz Tablosu...................... 64
Tablo 4.5 NFT HALLWAY Mekan Kullanimi Analiz Tablosu............ccocvvvivenennnn. 66
Tablo 4.6 Auditorium Mekan Kullanimi Analiz TabloSU.........ccocevvveviiieieeniaiennn, 69
Tablo 4.7 Anima Mekan Kullanimi Analiz TabloSu...........ccevvererenenenennsisieieeen, 72
Tablo 4.8 Caelestia: The lost fields Mekan Kullanimi1 Analiz Tablosu..................... 75
Tablo 4.9 Bonkerz Gardens, Chapter 1 Mekan Kullanimi Analiz Tablosu............... 78
Tablo 4.10 Meta Trap house Mekan Kullanimi1 Analiz Tablosu. ........c.ccccccevvieennen. 81
Tablo 4.11 Sigmart Mekan Kullanimi Analiz TabloSu.........cccccvevvevieveciicsieieciennn 84
Tablo 4.12 JPEGHODL TIME Mekan Kullanimi Analiz Tablosu .........c.cccccvveenen. 87
Tablo 4.13 Decentraland, Mona (Monaverse) ve Oncyber Mekan Kullanimi
Karsilastirmalt Analiz TablOSU ........ccovviiiiieiiccc e 90

vii



SEKILLER LISTESI

Sekil 2.1 SENSOrama MaKINESI .......c.cccvviiiieeiieiieecee e re e 13
Sekil 2.2 Demokles'in Kilict CThazi........cccooiiiiiiiiiiiiiiceei e 13
Sekil 2.3 Stereoskopik-TeIEVIZYON ........c.cocveiiiiiiiiece e 13
Sekil 2.4 Gergeklik-Sanallik Siirekliliginin Basitlestirilmis Gosterimi ..................... 15
Sekil 2.5 Karma Gergeklikte Boru Hatt1 Deneyinden Kullanict Goriintiisii.............. 16
Sekil 2.6 Sanal ve Artirtlmis Gergeklik Marketi........coooveieeiiiiiiiniiiiicsccee e 17
Sekil 2.7 Mario Kart Live: Home Circuit OYUNU ........ccccovevveieiieiieie e, 18
Sekil 2.8 Genisletilmis GergekIiK .........oooviiiiiiieiiiiiiciie s 19
Sekil 2.9 VR, AR V& MR Farki.......cccccoiiiiiiiiiiiieic e 20
Sekil 2.10 Giyilebilir VR BasliKIar..........ccccovveiiiieniie e 22
Sekil 2.11 VR Basliklarin Calisma Prensibi.........ccccvviiiiiiiiiiii e 22
Sekil 2.12 CAVE UygUlamast .......ccoevviiiieiiiiiieieceiee e 23
Sekil 2.13 VR Oyun Alani Oyuncu Donanimlart ..........cccevviiiiiiiiniiiiciinceen, 24
Sekil 2.14 Sinif Ortaminda CAVE Sistemi Kullanimi.........ccocceeiiiiniiiiiiienice, 26
Sekil 2.15 Tedavi Amagli CAVE Sistemi Kullanimi ........ccccoccvvvviiniiieniiiiesieesn, 27
Sekil 2.16 Sanal Gergeklik Bagligi ile Uyumlu Bir Tiyatro Oyunu ...........ccceeeenee. 29
Sekil 2.17 Artirllmis Gergeklik Kullanilarak Gorsellestirme Ornegi ............c........... 30
Sekil 3.1 Ready Player One Filminden Bir Sanal Gergeklik Donanimi Kullanima... 34
Sekil 3.2 Mart 2022 Tarihinde Metaverse’de Yatirim Yapilan Alanlar .................... 36
Sekil 3.3 Egitimde Metaverse Uygulamalart ..........cccooviieiiniiiiciincee 37
Sekil 3.4 Art & Coffee Metaverse Evrenine Ait Bir NFT Galerisi..........cccccevevvenee. 38
Sekil 3.5 Travis Scott'in Metaverse KONSEI .......cccvviiviiieiieeiie s 39
Sekil 3.6 Rojkind Arquitectos’un José Cuervo i¢in Tasarladig1 Metaverse Lokasyonlu
Marka-MeKan ProJeSi........ccueiiiiiiiiiiiiiiieie e 41
Sekil 3.7 Decentraland Crystal Tower Cok Amagh Yapmin i¢ Mekan.................... 42
Sekil 3.8 Farshid Moussavi Metaserai Projesi ........cccoovvveririeniieniiie e 43
Sekil 3.9 Reisinger Andrés’in The Shipping Koleksiyonuna Ait Ger¢ek ve Sanal
Mekana Uyarlanabilir Tasartm .........cccoceviiiiiiiiiiiiiieee s 43



Sekil 3.10 Rojkind Arquitectos’un Metaverse Lokasyonlu Projesi AXK4N ............ 44

Sekil 3.11 Balenciaga ve Fortnite Isbirligi Ile Uretilen Sanal Uriinler ...................... 46
Sekil 3.12 Kwangwoon Universitesi Metabus Ders Platformu .............cccccevvueuennnae. 48
Sekil 3.13 Hong Kong Bilim ve Teknoloji Universitesi Sanal Kampiis.................... 49
Sekil 3.14 Hong Kong Bilim ve Teknoloji Universite Kampiisiiniin Sanal Ikizi...... 50
Sekil 3.15 Kigil1 Metaverse Magazasi i¢ Mekan GOriintiisii ........oceevevevereverevererennne, 51
Sekil 3.16 Liberland Metaverse Sehrin Genel GOrtintlisii ........cooveveeiiveeiieiieeninnnne. 51
Sekil 3.17 Liberland Metaverse i¢c Mekan GOTintiisii ........cccoevrvrvrvereeeniesseeieseseennns 51
Sekil 4.1 Metaverse Ve Sanal Alan iliskisinin Sematik GOSterimi ............cccoeuvn.... 55
Sekil 4.2 Sanal Cevre Tasarim Diyagrami.......ccccocveiiiieiiiieiiiee e 56
Sekil 4.3 Soldan Saga Dogru Poligon Degerleri Azaltilmis Modelleme Ornegi....... 57
Sekil 4.4 Merkez Mekan Fonksiyon Semast.........ccoocveieiiiieniiniiiciie e 62
Sekil 4.5 Merkez Mekan Glindiiz Cephe GOrintisii ........ccovvevereeiiiirenicnieieeseen, 64
Sekil 4.6 Merkez Mekan Giris Kat GOTSEIT ..oovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 64
Sekil 4.7 Merkez MeKan SANNE .........ccooviiiiiiiiiiiiiiie e s 65
Sekil 4.8 Merkez MeKAn Ust KOt.......c.cvvcviveveieieeeeeisie ettt 65
Sekil 4.9 Merkez Mekan Gece Cephe GOrintliSii .........covervvrvenieiiniicnecnieeseens 65
Sekil 4.10 Merkez Mekan Sirklilasyon .........ccocviieiiiiiiiii e 65
Sekil 4.11 NFT HALLWAY Fonksiyon Semast .........cccueiueeririiieiinnieesieeiee e 65
Sekil 4.12 NFT HALLWAY Giindiiz Cephe GOriintiisii.........cocoevvivvviicniniinieennnn, 67
Sekil 4.13 NFT HALLWAY Sirkiilasyon Alant........cccccooieiiiiiiiiiienceec e 67
SeKil 4.14 USt GOIUNIS ...v.vvveveeeeeeeeeieeteieteie e ettt ettt ettt ettt ettt sesenas 67
Sekil 4.15 Gece Cephe GOTUNTUST ....o.vvvrevverieeirieiie e 67
Sekil 4.16 NFT HALLWAY Mekan GOTS€li......ccccoviiiiiiiiiiiiiiiee e esiee e 68
Sekil 4.17 Mekan NFT EtkileSimi Ornegi .......ccceveveveveueieeeieeeieee e, 68
Sekil 4.18 Auditorium Fonksiyon Semast .........ccccevviiiiiiieiiiiiicc e 68
Sekil 4.19 Auditorium Cephe GOTUNtUST. ......c.vevereerveriirieri e 70
Sekil 4.20 Auditorium Gece Cephe GOTUNLUST .....vevervevirverieiriirieeeseee e 70
Sekil 4.21 Auditorium Oturma ALANL ......cccvevveeieiieeiesie e 70
Sekil 4.22 Auditorium MeKan GOISEli ......covveiieeiiiiiiieiie e 70
Sekil 4.23 AUAITOrUM USt KAt ...cvcvevveeieiceeeiee et 70
Sekil 4.24 3. Sah1S GOITS AGISIuuureiviiiiiiieiiieeiiieeiieeesiee e e sae e sre e siee e nraeeseeeeeees 70
Sekil 4.25 Anima FONKSIyOn SEMasT ........ccvviiiiiiiiiiiiiii e 71
Sekil 4.26 Sergi Alanina Bakan Mekan ............cccooeiiiiiiiiiie, 73
Sekil 4.27 EtKInlik AlaNT.......cooiiiiiiiiiiiieiiee e 73



SEKil 4.28 POIAL......ccuiiiiiiie i e 73

Sekil 4.29 Sergi ile Etkilesim OINeSi .....cevvvevevevereieieieieeiee e, 73
Sekil 4.30 Anima Genel Mekan GOTISEli ........ooueeiiiiiiiiiiiiierie e 73
Sekil 4.31 Genel MEKAN ........ccuvveiiiiiiie et are e e e s s 73
Sekil 4.32 Caelestia: The lost fields Fonksiyon Semasi .........cccocvevvviiiiiicniniiseennen, 74
Sekil 4.33 Caelestia: The lost fields Evreni Genel BaKis1 .........ccccooviviviiiiiiiieeninnen. 76
Sekil 4.34 Caelestia OfiS Portall ........ccccoviveriiiiiiiieiiie e 76
Sekil 4.35 Caelestia Ofis MoDbIlyalart ........cccovvviiiiiiiiiiiiiiic e 76
Sekil 4.36 Caelestia Genel Mekan GOrseli ........cocovvviiiiiiiieniiiicee e 76
Sekil 4.37 Caelestia Sart IStASYON ........cccccveveveveieeeeeee e, 76
Sekil 4.38 Caelestia PEMDE IStasyon ..........cocceviueviiivericcieieee et 76
Sekil 4.39 Bonkerz Gardens, Chapter 1 Fonksiyon Semast..........ccccceveveririiieinnnne. 77
Sekil 4.40 Bonkerz Tk Katman ..........coco.ovoveueeeririeececeeeiesee et essesees s en s 78
Sekil 4.41 Bonkerz IKinci Katman ............cccceevevieieeeeieceseeeee e 78
Sekil 4.42 Bonkerz Gardens Son Katman Giri$i ......cccevvevveerirniiiniinnieesieeiee e 79
Sekil 4.43 Bonkerz Gardens 3. Sahis Bakis AGIST c..cvvvvviiiiiiiiiie i 79
Sekil 4.44 Bonkerz Gardens SON Katman .........ccoccevveierieieniiesienesee e 79
Sekil 4.45 Bonkerz Gardens Son Katman Cevre GOrintisii .........ccceevveeiiveeiiiveennnnn. 79
Sekil 4.46 Meta Trap house FONKSIyon Semast...........ccocvvvririereneiencneseseseeees 80
Sekil 4.47 GIrlg AlANT......coiiiiiiiiiieiiic et anneas 82
Sekil 4.48 Ses KaYNAZL ...ccvvviriiiiiiiieinie s 82
Sekil 4.49 CaliSma AlANI .....oviiiiiiiiiieiiiee s 82
Sekil 4.50 1SIak HACIM ...o.vviiieecie et 82
Sekil 4.51 3. Sahis BaKI$ AGIST uuviiiiiiiiiiiiiiie it 82
Sekil 4.52 KiSISEl AlAN....cciiiiiiiiiiiiiiciie e 82
Sekil 4.53 Sigmart Fonksiyon Semast .........cccocviieiiiiiiiciiiici e 83
Sekil 4.54 Sigmart Oturma AlanT........cccocoveiiiiiieiie s 85
Sekil 4.55 Sigmart IS1ak HaCim ..o 85
Sekil 4.56 Sigmart Kigisel Alan.........cococeiiiiiiiiiiiiiieeee s 85
Sekil 4.57 Sigmart Dinlenme Alani ..o 85
Sekil 4.58 Sigmart Mobilyalar ... 85
Sekil 4.59 Sigmart Bany0 HACMI ......cc.oiviiiiiiiiieiieeee e 85
Sekil 4.60 JPEGHODL TIME Fonksiyon S€mast ........c.ccovveeriiieiiieeinieee e 86
Sekil 4.61 JPEGHODL TIME Oturma Alant ........ccccoccveeiiieeiiee e siee e 87
Sekil 4.62 JPEGHODL TIME Konut Sergiye Gegis .....ccovvvvvrrieeiiiieiiieesiiee e 87



Sekil 4.63 JPEGHODL TIME Sergi GiriSi......cceuveaiueeieeiieeseeeiee e sieesieesseeseee s 88

Sekil 4.64 JPEGHODL TIME Is1k Kullanimi .........cccocviieiiniinieiiiie e 88
Sekil 4.65 JPEGHODL TIME 3. Sah1s GOTUS AGIST...cccviiuieiiiiiieriieiieesee e 88
Sekil 4.66 JPEGHODL TIME Sergi Oturmalart............occovvvenienenicneenieeeeseeen, 88

Xi



KISALTMALAR LIiSTESI

3D: Ug Boyutlu

AR: Artirilmis Gergeklik
HDM: Basa Monte Ekran
MR: Karma Gergeklik

VE: Sanal Cevre

VR: Sanal Gergeklik

XR: Genisletilmis Gergeklik

Xii



BOLUM 1

1. GIRIS

Bilisim teknolojisinde meydana gelen gelismeler, mekan kavraminin ne
olduguna dair kaliplasmais fikirlere meydan okuyarak mekan algisini genisletmektedir.
Bu gelismeler, insan etkilesimini ve iletisimini degistirip zenginlestirerek farkli
etkilesim baglamlar ortaya ¢ikartmistir. Bu baglamlardan biri Tim Berners-Lee’nin
1989 yilinda CERN'de caligirken icat ettigi World Wide Web'tir (Choudhury, 2014).
Worl Wide Web, dinyanin her yerindeki kullanicilarin bilgi paylagimini
kolaylastirmak ve bilgiyi baglamak icin gelistirilmistir. Web 1.0, internet
kullanicilarinin bilgiyi sadece okuyabildikleri ve tek tarafli bir iletisim saglayan bir
baglamdir. 2004 yilindan bu yana Web 2.0’1n kullanilmastyla Web 1.0°daki tek yonlii
iletisim geride kalmistir. Kullanic1 kaynakli igerik olarak adlandirilan, kullanicilarin
aktif oldugu interaktif bir internet yapis1 olan Web 2.0, kullanicilarin her ikisinin de
varliginin en az bir merkezi sunucuya bagl olmasidir (Arvas, 2022). Web 3.0 ise blok
zincirine dayali, merkezi olmayan bir ¢evrimigi sistemi ifade etmektedir. Web 3.0
tizerinde olusturulan platformlar ve uygulamalar, merkezi bir ag gecidi denetleyicisine
bagl olmayan aglar1 ifade etmektedir (Hendler, 2009). Web 3.0 ile kullanicilar bir
araci ihtiyaci olmadan birbirlerine baglanabilmektedir.

Siirekli gelisen internet teknolojilerinin, Metaverse kavramina zemin hazirladig:
sOylenebilmektedir. Metaverse terimi, Neal Stephenson'un 1992 yilinda yayinladig:
bilim kurgu romaninda, internetin sanal gergeklik tabanli varisini tanimlamak igin
kullanilmistir (Dionisio ve digerleri, 2013). Metaverse kelimesinin kokiinde meta: Gte,
verse: Universe bulunmaktadir (Duan ve digerleri, 2021a). Metaverse, fiziksel
gercekligi dijital sanallikla birlestiren siirekli ve kalici ¢cok kullanicili bir ortam olan
gerceklik sonrasi evrendir (Mystakidis, 2022). Metaverse kavramini tanimlamak i¢in

sanal gerceklik, artirllmis gergeklik ve karma gergeklik gibi farkli gergeklik
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tirlerinden yararlanmak gerekmektedir. Sanal gergeklik; ortamin disaridan
gozlemlenmesi yerine sentetik bir ortama katilim yanilsamasi, {i¢ boyutlu,
stereoskopik, kafa izlenen ekranlara, el/viicut takibine ve binaural® sese dayanan
stiriikleyici, ¢oklu duyu igeren bir deneyimdir (Gigante, 1993). Sanal gergeklik,
alternatif, tamamen ayr1, dijital olarak olusturulmus yapay bir ortamdir. Kullanicilar,
sanal gergeklikte kendilerini dalmis hissettiklerini, farkli bir diinyada bulunduklarini
ve tipki fiziksel ¢evrede oldugu gibi benzer sekillerde calistiklarini hissetmektedir
(Slater ve Sanchez-Vives, 2016). Daldirma kasklari, VR kulakliklar ve ¢ok yonlii kosu
bantlar1 gibi 6zel ¢ok sensorlii ekipmanlarin yardimiyla bu deneyim; gorme, ses,
dokunma, hareket ve sanal nesnelerle dogal etkilesim ydntemleriyle
giiclendirilmektedir (Pellas ve digerleri, 2021), (Pellas ve digerleri, 2020). Sanal
gerceklik uygulamalari eglence, egitim ve iretim gibi farkli sektorlerde
kullanilabilmektedir. Sanal gergeklik teknolojileri sayesinde, {i¢ boyutlu modelleme
programlariyla yaratilan mekanlarin algilanmasini farkli bir boyuta tasimak miimkiin
kilinmaktadir. VRSketch eklentisi, ti¢ boyutlu modeli sanal gerceklige gonderen
SketchUp 3D programi i¢in bir uzanti olarak gelistirilmistir (Wahlstrom, 2021).
Tasarimcilar arasinda yaygin olarak kullanilan SketchUp programi VR Sketch
eklentisi ile yapilan tasarimi sanal gerceklige tasiyarak kisitli da olsa deneyimlemeyi
saglamaktadir.

Artinnlmis gergeklik, fiziksel mekanlara farkli bir yaklasim getirmekte; dijital
girdileri ve sanal 6geleri fiziksel ortama gomerek mekéni zenginlestirmektedir (Ibafiez
ve Delgado-Kloos, 2018). Kullanicinin duyularini sentetik bir ortama tamamen ¢eken
sanal gercekligin aksine, artirilmis gergeklik, kullanicinin gergek diinyay: sanal bir
katman araciligiyla algilamasina izin vermektedir (Bower ve digerleri, 2014).
Artirnllmis gergekligin en bilinen orneklerinden biri Pokemon Go isimli oyundur.
Artirillmis sanal gerceklik oyunlarn, fiziksel ve sanal diinyalarin 6zelliklerini tek bir
birlesik  deneyimde  birlestirmeleri  bakimindan  Pokemon Go  Ornek
gosterilebilmektedir (Serino ve digerleri, 2016). Oyundaki sanal karakterleri, cep
telefonu uygulamasi sayesinde gercek mekanda gérme imkéani tanimaktadir. Cep
telefonu uygulamalari, gercek mekana nesne yerlestirme gibi 6zellikler sayesinde

mekam farkl bir ger¢eklikte deneyimleme olanagi saglamaktadir.

! Binaural: Iki kulaktan farkl frekanslarda, farkl: sesler iletilmesidir.
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Karma gerceklikte ¢esitli teknolojiler kullanilarak sanal bilgisayar grafik
nesnelerinin fiziksel ortama ya da fiziksel ortam Ggelerinin sanal bir ortama dahil
edilmesini ifade eder (Pan ve digerleri, 2006). Karma ger¢eklik ekipmanlar1 sanal
ortamlar yaratsa da ayn1 anda gercek ¢evreyi de gormeye imkan saglamaktadir. Holo
Lens 2 karma gerceklige ornek gosterilebilmektedir (Palumbo, 2022). Metaverse,
hayatin dijital bir katmanla biitiinleserek yeni bir boyut kazanmasi olarak
degerlendirilebilmektedir. Dijital diinya, iiriinler ve dijital ciizdan gibi farkli baglamlar
bir biitliin oldugunda ve birbirleri ile baglandiklarinda Metaverse’iin hedefledigi ve
vadettigi konuma gelmesi beklenmektedir.

Metaverse kavrami, sadece sanal bir diinya olmaktan ¢ok, sanal bir varolus
seklinde de diisiintilebilmektedir. Bu sanal varolus siirecinde ¢evresel faktorler ve algi
gercek cevredekinden farkli bir konumda bulunmaktadir. Bu sanal ortamlar, fiziksel
gercekligin getirdigi kisitlamalar1 ortadan kaldirmasi bakimindan tasarimcilara daha
Ozgiir bir ortam tanimaktadir. Metaverse, tasarimcilara sinirsiz bir tasarim deneyimi
saglamaktadir. Kullanici odakli, 6zgiir, sinirsiz, sosyal ve yaratici bu evren fikri gercek
cevredeki mevcut tasarimci kimligini de gelistirebilme potansiyeline sahiptir.
Algilama, ¢evreden enformasyonun alinisi, bilis ve bunlarin degerlendirilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Altan, 2015). Cevre ve mekan ¢esitli yontemlerle algilanabilmekte
ve zihinde bir karsilik bulabilmektedir. Metaverse, teknoloji kullanilarak gercekiistii
mekanlart insan tarafindan algilanabilir hale getirmektedir. Cevre, istek ve ihtiyaclar
sonucunda sekillenmekte; bu istek ve ihtiyaglar mekan oOrgilitlenmesini ve
parametrelerini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu parametreler dogrultusunda ve hayal
giictinlin de kullanilmasiyla beraber ¢evre, kisisellesebilir hale gelmektedir.

Bu dogrultuda ¢aligmada, Metaverse’lin tasarimcilara sagladigr 6zgiir ortamin
ve imkanlarin incelenerek, tasarim sektoriine katkilar1 ve gelecekte tasarimcilar igin
yaratacagi firsatlarin incelenmesi amaglanmistir. Bu c¢alisma kapsaminda, gergek,
sanal cevreler, Metaverse, mekan tasarimi, Metaverse kullanimi ve Ornekler
incelenmistir. Yapilan ornekler lizerinden, sanal diinyadaki tasarim anlayisinin geldigi
noktanin saptanmasi; Metaverse deneyiminde tasarimeci kimliginin ne sekilde var
olacaginin ortaya konulmasi hedeflenmektedir. Calismada arastirma yontemi olarak
literatiir taramas1 ve mevcut ornekler iizerinden igerik analizi olusturma yontemleri
kullanilmistir. Calismanin evrenini Metaverse, orneklemini ise Decentraland, Mona

ve Oncyber platformlari olusturmaktadir.



Tez, Metaverse evrenini konu edinmesi bakimindan tasarim ve tasarimci
kavramlarinin bu evrendeki yansimalari, yerleri ve dnemlerini arastirmaktadir. Bu
dogrultuda asagidaki sorulara cevap aranmaktadir:

1. Metaverse evreninde mevcut tasarimlar nasil ve hangi anlayisla

uygulanmaktadir?

2. Mevcut geligsmelerle birlikte Metaverse kavrami hangi noktada bulunmaktadir

ve tasarimcilar mevcut noktada nerede var olmaktadir?

Tezin aragtirma sorularina bagli olarak gelistirdigi ii¢ temel hipotez bulunmaktadir:

1. Metaverse evreninin tasarimcilar i¢in deneyimlemeye, Ogrenmeye ve
ogretmeye katki saglayacagi,

2. Metaverse evreninin hayatimizda ¢ok daha fazla yer edinecegi gelecekte;
mimar, igmimar, endiistri irlinleri tasarimcis1 vb. kavramlarin gergek hayattaki
anlamlarinin degisime ugrayarak o evrenlerde ‘tasarimci’ kavrami gibi bir
biitiin icerisinde yer alacagi,

3. Ogzgiirlesen bu evrende, gerekli yazilim ve donamim bilgisine sahip
kullanicilarin ¢evrelerini kisisellestirmek icin kendilerinin de tasarimci
kimligine sahip olmak isteyecegi dngorilmektedir.

Tasarimer olarak, degisen ve gelisen diinya diizeni igerisinde giincelde
kalabilmek ve meslegi bir adim ileriye tasiyabilmek i¢in; gelecek olan degisimlere
hazirlikli olunmasi ve bu degisimlerle birlikte gelismenin hedeflenmesi 6nem
tasimaktadir. Bu kapsamda konu ile ilgili eksikligin giderilerek literatiire katki

saglanmas1 hedeflenmistir.



BOLUM 2

2. GERCEK VE SANAL CEVRELER

Gergek ve sanal arasindaki fark gelisen teknoloji ile beraber azalmaya
baslamistir. Bu iki kavramin, yetersiz teknoloji sebebiyle ayrilmis duvarlarinin ve ayirt
edici 6zelliklerinin; hizlanan ve kaginilmaz olan bir doniisiimiin oldugu 21. yiizyilda
yok olmaya basladigi gorilmektedir. Gergek g¢evreyi farkli bir gozle gormek ve
gerceklikte ulasilamayan, hatta heniiz var olmayan deneyimler; gerceklik ve sanallik

arasindaki ayrimin ortadan kalkmasiyla deneyimlenebilir hale gelmektedir.

2.1. Fiziki Cevre

Fiziki ¢evre, insanin i¢inde yasadigi, niteligini ve ozelliklerini fiziksel olarak
algiladig ortamdir (Yiiksel, 2018). Fiziki ¢evre, insan algis1 sonucunda zihinde yer
edindiginde, mekan imaj1 sekillenmektedir (Ozkazang ve Esentiirk, 2020). Fiziki
cevreye insanlar tarafindan yapilan diizenlenme ve miidahaleyle mekan kavrami
olugsmaktadir. Mekan kavrami; kiiltiirel degerler, inang sistemleri ve antropometrik
veriler gibi gesitli boyutlarla sekillenerek gelismektedir. insanoglunun fiziki ¢evreye
miidahalesi Tas Devrine kadar uzanmakta ve bu miidahaleler sonucunda olusan
kimlikli bosluk ise mekanlari ortaya ¢cikmaktadir (Kuban, 2016). Miidahaleler sonucu
insanin en temel ihtiyaglarindan olan basit barinma ihtiyaci, kisisellesen fiziki
cevrelerle birlikte yasayan bir olgu olmakta ve ihtiyagtan fazlasi haline gelmektedir.

Mekan genel olarak icerisinde hareket edilebilen, eylemlerde bulunulabilen, ti¢
boyutlu kiitlelerin tasarlanmasi ile elde edilen kavramsal bir hacimdir (Semiz ve
Yurttag, 2018). Yaratilan mekanlar, boyut ve bigimleriyle oldugu gibi insanlara
sagladiklariyla da kimlik kazanmaktadir (Kuban, 2016). Mekan yaratma,

deneyimleme ve yaratilmis mekanda bulunma hissi tasarimin temel unsurlarindandir



(Coles ve House, 2012). Mekan kavramu siirekli olarak insani ¢evrelemekte ve insan,
siirekli olarak bu hacim boyunca hareket etmektedir. Insanin etrafin1 cevreleyen
mekan; boyut, bigim, 6l¢ek ve 151k gibi niteliklerle tanimlanmakta ve algilanmaktadir.
Mekanin organize edilmesi, kimlik kazanmasi ve c¢evrelenmesi ile mekan tasarimi

kavrami ortaya ¢ikmaktadir.
2.1.1. Mekan Tasarimi

Mekanin form, kiitle ve bosluk kavramlar ile algilanmasi sonucunda tasarim
kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Mekan tasarimi, en basit haliyle hacimde doluluk ve
bosluklarin ilkeler dogrultusunda yaratilmasi olarak Ozetlenebilmektedir. Mekan
tasarlanirken birden ¢ok hacim ve bosluk birbiriyle iligskilendirilebilmektedir. Bu
iligkiler, biiylik hacmin kii¢tigli barindirmasi ve iki ayr1 hacmin kesismesi gibi yollarla
gerceklesebilmektedir. Hacimsel mekan organizasyonu, farkli sekil ve formlar1 bir
araya getirdigi ve tasarima tutarlilik sagladigi i¢in bir kompozisyon yaratmada esas
unsur olarak goriilmektedir (Yourownarchitect, 2022). Mekan organizasyonlari, farkli
hacimlerin birlestirilmesi, kesistirilmesi ya da boliinmesiyle olusturulabilmektedir.
Kullanicilarin istek ve ihtiyaglari dogrultusunda, hacim ve bosluklarin manipiile
edilmesiyle ile olusturulan alanlar, tanimli mekanlar haline gelmektedir.

Bir mekan tasarlanirken, mekanin tiiriine gore gereksinimleri de degismektedir.
Sirkiilasyon, oran, boyut ve islev organizasyonunun tutarli ve problemleri kapsayict
olmast insan varligina, istek ve ihtiyaglarina destekleyici olmaktadir (Velioglu, 1996).
Mekanin tasarlanmasi ve organizasyonu; mekan boyutlari, hiyerarsik smiflanma,
aydinlatma vb. gibi c¢esitli parametrelerce olusturulmaktadir. Esneklik, mekanin
kullanighiligs, giivenlik gereklilikleri, konfor diizeyi ve boyutsal 6zellikler mekansal
parametrelere 6rnek gosterilebilmektedir (Giiney Yiiksel ve Seger Kariptas, 2019).
Mekanda kullanilacak organizasyon kullanici gereksinimleri ve mekansal
parametrelere gore cesitli sekillerde belirlenebilmektedir. Parametrelerin dogru
belirlenmesi mekanin hizmet ettigi hususlara ve kullanicilara verimlilik saglamaktadir.

Olgek, temsil edilenin boyutuyla iliskisini belirleyen bir oranti anlamina
gelmektedir (Ching, 2015). Mekan; kent, bina, konut ve oda gibi farkli biiytikliik, istek
ve ihtiyaclar da farkli sekillerde var olmaktadir. Mekan degistik¢e tasarlanmasi
gereken unsurlar ve bunlara uygun ¢oziim onerileri de degismektedir. Sehir 6lgeginde

bir mekan tasarimi hava olaylari, dayaniklilik, fonksiyonellik ve dolagim gibi tasarim



problemleri igermektedir. Kullanict profilinin farkliliklari, i¢-dis mekan farki,
kullanim siiresi farklili§i ve maliyet gibi degiskenler tasarimda ¢dzlilmesi gereken
problemleri ve bu problemlere uygulanacak ¢oziimleri farklilastirmaktadir. Mekan
tasarimi, yalnizca fiziksel form ile degil ayn1 zamanda insan davranislari, deneyimleri
ve diistinceleri ile de baglantilidir (Burotime, 2018). Mekan tasarimi, insanlarin gevrili
oldugu alanlarla nasil etkilesimde bulunduklar1 ve bu alanlarin nasil deneyimlendigi
tizerinde etkilidir.

Mekan tasarimi, yasanilan, c¢alisilan veya ziyaret edilen her tiirlii alanin
sekillendirilmesiyle ilgili bir disiplindir. Tasarlanmis mekanlar; estetik, giivenli ve
islevsel alanlar saglayarak kullanicinin mekandan aldigi verimi artirmaktadir. Bir
isletme mekanmin tasarimi, isletmenin basarisini etkileyen bir faktordiir (Aksag,
2006). Dogru tasarlanmis bir ticari mekan, miisterilerin dikkatini ¢ekerek ve iiriinleri
dogru tanitarak satislar1 artirabilmekte ve marka imajini iyilestirebilmektedir. Ayrica
stirdiiriilebilir tasarim ilkelerini belirleyen bir tasarim anlayisi ile mekanlar enerji ve
kaynak tasarrufu saglayan ve kirliligi azaltan uygulamalar yapilabilmektedir.
Siirdiiriilebilir tasarim ile binalarda enerji kullanimi1 diismekte ve enerji tasarrufu
saglamaktadir (Tatar, 2014). Mekan tasarimui ile kullaniciya oldugu gibi ¢evreye de
fayda saglanmasi miimkiin olmaktadir. Mekanlar kullanicilarin istek ve ihtiyaglari
cergevesinde tasarlandiklarinda yasam kalitesi, giivenlik, mekanin ¢evreye olumlu

etkisi ve mekandan alinan keyfin artirllmasini saglamaktadir.
2.1.2. Mekan Tasarim lkeleri

Mekan tasarimu siirecinde, dogru planlama ve programlama mekanin kalitesini
artirmaktadir. Tasarim, sanatsal bir disiplin olmakla beraber ilkelere dayanan bir
teknik tagimaktadir (Ching ve Eckler, 2013). Tasarim yapilirken; form ve 6lgek gibi
boyutsal 6zellikler, islevsellik, estetik, giivenlik ve konfor gibi ¢ok ¢esitli ilkelerden
yararlanilmaktadir (Ozdemir, 1994). Mekan tasarlanirken bu ilkelerden yararlanilmasi
mekanin verimli kullanilmasina ve Kullanicilar iizerinde olumlu etki birakmasina yarar
saglamaktadir.

Mekan Tasarim ilkeleri:

Form: Form kavramu, ii¢ boyutlu bir kiitle veya hacim hissi igeren ve bir figiirii

ya da formu sinirlayan ¢izgilerin veya konturlarin diizenine atifta bulunmaktadir
(Ching, 2023).



Olcek: Olgek, bir formun ya da alanin boyutlar1 arasindaki iliskiler dizisi ve bir
seyin boyutunun bagka bir seye gore nasil algiladiginin ve yargiladiginin ifadesi i¢in
kullanilmaktadir (Ching, 2023).

Islevsellik: Kullanis ya da isleyis bakimindan amaca uygun olan anlamina
gelmektedir (Hasol, 1979).

Estetik: Giizelligi ve giizelligin, insan zihnindeki ve duygularindaki etkilerini
konu olarak alan kavramdir (Hasol, 1979).

Giivenlik: Gilivenlik kavrami genel anlamu itibariyle tehlikelere kars1 korunma
Onlemleri alinmasidir. Mekan tasariminda giivenlik ise; yapisal ve kimyasal giivenlik
gibi kullanicinin fiziksel ve psikolojik durumuna etki edebilecek faktorlerin Oniine
gecmek i¢in alinan 6nlemlerdir (Karaoglu Can, 2021).

Konfor: Yasamay1 zahmetsiz kilan sey, kolaylik olarak agiklanabilmektedir
(Hasol, 1979).

Mekan tasarim ilkeleri, kullanicilarin mekandan keyif almasi ve ihtiyaglarinin
karsilanmasi bakimindan 6nem arz etmektedir. Mekan tasarimi yapilirken mekanin
boyutsal 0Ozellikleri dikkate alinarak bu tasarimlar yapilmalidir. Mekéan tasarim
ilkelerinden biri olan form; mekani g¢evreleyen zemin, duvar ve tavan diizlemleri,
mekansal bir ¢evreleme i¢indeki kap1 ve pencere acikliklari, bina formlarinin siluetleri
ve konturlar1 seklinde degerlendirilmektedir (Ching ve Eckler, 2013). Formlarin ve
kiitlelerin eklenmesi, boliinmesi, ¢ikartilmasi ve boyutlarimin degistirilmesi ile
mekanlar ve mekanlardaki 6geler tasarlanabilmektedir.

Mekanin boyutsal Ozelliklerinden bir digeri olan Olgek kavrami, tasarimin
boyutlar1 ve mekanin gevresiyle iliskisi hakkinda kullaniciya fikir vermektedir. Olgek,
sadece nicelige degil, ayn1 zamanda bir seyin baska bir seyle olan iligkisini ve farkli
ogelerin bir araya gelmesiyle olusan niteliksel yanmnin da degerlendirilmesi
gerekliligini yansitmaktadir (Kandemir ve Levent Kasap, 2017). Dogru odlgek
kullanim1 mekéanda fonksiyon ve estetik gereksinimleri karsilamakta ve ihtiyaclara
cevap vermektedir. Mekan tasariminda bir diger ilke olan islevsellige gore; mekan,
kullanicilarin eylemlerini kusursuz ve sorunsuz yapmasini saglamaktaysa 0 mekana
islevsel denebilmektedir (Erten Bilgi¢ ve Goreci, 2021). Mekanlarin amacina uygun
kullanilabilmesi i¢in kullanicinin mekandan bekledigi islevlerin yerine getirilmesi ve
kullanictya konforlu bir kullanim alan1 saglanmasi gerekmektedir. Islevsellik ilkesinin
yaninda estetik ilkesi de mekanin amacinda kullanilabilmesi i¢in 6nem arz etmektedir.

Mekanlarin estetik kaygilar beslemeden var olamadig1 ve bicimin islevi takip etmesi
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gerektigine dair yargilar bulunmaktadir (Ozyildirim ve Ding Kalayci, 2021). Mekan
tasarim1  kullanicilara 6zel oldugundan estetik parametreler de kullanicinin
Ozelliklerine gore degismekte ve bu dogrultuda sekil almaktadir. Mekan tasariminda
en Oonemli unsurlardan biri olan giivenlik, kullanicinin her anlamda “iyi” olmasini
amaglamaktadir. Kullanicilar, temel hak ve Ozgiirliiklerin sorunsuz bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in giivenli bir ¢evreye ihtiyag duymaktadir (Celik, 2018).
Mekanlarda giivenligin saglanabilmesi adina malzeme se¢iminin uygun yapilmasi,
giivenlik i¢in gereken ek techizatlar ve donatilar (sprinkler, duman dedektorleri vb.)
eklenmesi gibi onlemler alinabilmektedir. Mekanin kullaniciyr her agidan “iyi”
hissettirmesi i¢in ayn1 zamanda gerekli konfor parametrelerini de saglamasi
beklenmektedir. Mekan kullaniciya; 1s1l konfor, gorsel konfor ve isitsel konfor
saglayarak tasarlanmalidir. Isil konfor; mekan sicakliginin, nemin, hava akimlarinin
ve 1sinim sicakliklarinin ihtiya¢ duyulan diizeylerde ayarlanmasi ile saglanmaktadir
(Calis ve digerleri, 2017).Gorsel konfor, iyi gorme kosullarinin saglanmast ve
aydinlatmanin dogru yapilmasi ile ilgilidir (ildes ve digerleri, 2021). Isigin kullanict
tizerinde, gerginlik, uyku, gilinliik etkisizlik-etkinlik ritimleri gibi degiskenleri
etkileyebilecegi konusunda bulgular bulunmaktadir (Ulrich ve digerleri, 2004). Isitsel
konfor ise ses iletimini, ses diizeyini ve ses gegcisini ifade etmektedir (Bilmez ve
digerleri, 2022). Mekan tasariminda ses ve akustik, kullanicilarin mekandaki
amaglarini basarili bir bicimde yerine getirebilmeleri i¢in yonlendirecek uygun ruh
halini yaratabilmektedir (Augustin, 2009). Gosteri salonlari gibi sesin genis hacimlere
dagilmas1 gereken mekanlarin ve kayit stiidyolar1 gibi sesin girisi ve ¢ikisinin kontrol
edilmesi gereken mekanlar farkli parametrelere ve farkli tasarim ¢éziimlerine sahiptir.
Kullanicinin fizyolojik ve psikolojik olarak iyi olmasi, yaratilan mekénlarda bu

ilkelerin dikkate alinmasiyla saglamak miimkiin kilinmaktadir.

2.1.3. Mekan Tasarim Uygulama Alanlari

Mekan tasarimi, barmma ve korunma gibi insanin temel ihtiyaclar
dogrultusunda gelismistir. Tarih 6ncesi donemde, barinma ihtiyaci ile yeni bir mekan
yaratma ve mekana farkli fonksiyonlar yiikleme arzusu goriilmektedir (Kahveci,
2023). Zamanla gelisen toplum ve teknoloji, mekan tasariminin gesitlilik kazanmasina
neden olmustur. Erken donemlerde, mekan tasariminin bi¢imlenmesinde din ve
kiiltiiriin etkili oldugu goriilmektedir. Ornegin; Gobekli Tepe’de temsil edilen dini

sistemlerin ve fikir diinyasiin, kutsal alani kutsal olmayan kisi ve unsurlardan

9



korunmasi amaciyla tapinaklarin sinirlarinin ¢izilmesi ile ne kadar zengin ve etkili
oldugunu gostermektedir (Kurt ve Goler, 2017). Tapinak gibi toplum hakkinda 6nemli
ipuglar1 veren mekanlarin tasariminda o dine ve topluma has unsurlar kullanilmistir.

Ileriki dénemlerde mekan tasariminda siyaset, otorite ve maliyet dnemli bir konu
haline gelmistir. Yasamin her alan1 mekana ve mekanin tasarimina yansimaktadir.
Mekanlar kullanicilarin ¢evreyle etkilesime girme araci olarak kullanilabilmektedir.
Zamanla, birgok diistince ve olay mekan tasariminin yoniinii sekillenmistir. Yasam
bicimleri, teknoloji ve Kkiiltiir gibi etkenler yillar igerisinde mekanin dokusuna
yanstyarak kullanici taleplerini degistirmistir (Ozker, 2020). Zaman icerisinde degisen
kullanicr talepleri ve teknolojik gelismeler, mekan kavrami gergekligini asarak sanal
bir kavram olarak da varligini olusturmustur.

Sanal mekanlarin tasarlanmasi ve kullanicilarin istek ve ihtiyaglarini karsilamasi
giiniimiiz diinyasinda énemli bir konu haline gelmistir. Kiiltiirel, dini, egitim, saglik,
yeme-i¢me Ve satin alma mekanlar1 gibi ¢ok ¢esitli mekanlarin yaninda ayni zamanda
oyun mekanlari, sanal toplanti mekanlar1 ve animasyon mekanlar1 gibi gercekiistii
mekanlar da yerini almistir. Mekan tasarimi, bir alanin islevsel, estetik ve
stirdiirtilebilir bir sekilde tasarlanmasini i¢eren disiplinlerarasi bir yaklagimdir. Mekan,
disiplinler Otesi karakteriyle kullanicilar1 koruyan, ait hissettiren ve kucaklayan
zihinde tamidik bir imaj olusturan bir olgudur (Ozgen, 2020). insani olarak mekanla
bag kurma isi ¢ift tarafli etkilesime ihtiyag duymakta ve mekanin da insana
yakinlasmasina ihtiya¢ duymaktadir (Ozgen, 2020). Disiplinler 6tesi bir olgu olan
mekan ve insan arasindaki bagin olusturulmasi, diizenlenmesi ve iyilestirilmesi i¢in
bir¢ok farkli disiplin ve uygulama alanlar1 bulunmaktadir.

Mekan Tasarimi Uygulama Alanlar::

Mimarhk: Barmmma, eglenme, dinlenme ve c¢alisma gibi farkli eylemlerin
stirdiirebilmesi i¢in gerekli olan mekanlari, estetik ve islevsel gereksinimler
dogrultusunda olusturmay1 amaclayan, yasami kolaylastirmak i¢in var olan bir sanat
olarak adlandirilmaktadir (Ozyilmaz ve digerleri, 2008).

I¢emimarhk: Mimari yapida yer alan hacimlerin; kullanici gereksinimlerini
karsilayacak sekilde orgiitlenmesi, mekan konforunun saglanmasi, form, doku, renk,
malzeme, aydinlatma, donati elemanlar1 ve aksesuar gibi Ogelerin igcmimarlar

tarafindan diizenlenerek tasarlanmasini kapsamaktadir (Kaptan, 1998).
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Peyzaj Mimarhgi: Planlama ve tasarlama ¢aligsmalariyla, peyzaji bicimlendiren,
mekanlar olusturan ve insan aktivitelerini diizenleyen bir disiplin olarak
belirtilmektedir (Demircan ve digerleri, 2019).

Endiistriyel Tasarim: Sekil ve isleve ozellikle 6nem vererek iiretilen iiriinler,
aygitlar ve hizmetler gelistirilmesini kapsayan disiplindir (Adobe, 2023).

Sehir ve Bolge Planlama: Cesitli 6lgeklerde mekansal gelismelerin bir plan ve
diizen i¢inde bi¢imlenmesi amaci ile sosyal, demografik, ekonomik, estetik ve dogal
etmenleri mekan olusumunda degerlendiren ve bu dogrultuda galismalar yapan
disiplindir (Catakli, 2023).

Yasanilan mekanlarin gesitliligi ve kullanicilarin degisen istek ve ihtiyaclari,
mekani disiplinler 6tesi bir calisma kavrami haline getirmistir. Mekanlarin islevlerinin
dogru kurgulanmasi ve bu mekanlarin sorunsuz islemesi i¢cin mekan kavramini farklh

amaglar biinyesinde ¢aligma konusu haline getirmis disiplinlere ihtiya¢ dogmaktadir.

2.2. Sanal Cevre

Sanal ¢evre (VE-Virtual Environment), kullanicilarin bilgisayar tarafindan
olusturulan nesnelerle etkilesime girebildigi bilgisayar tarafindan olusturulan ¢evreleri
ifade etmektedir (Kjeldskov ve Stage, 2008).

Sanal ¢evre kavrami, 1987 yilinda diinyayi 'sanal gerceklik' terimiyle tanistiran
bilgisayar bilimcisi Jaron Lanier sayesinde dikkat ¢ekmistir (Machover ve Tice, 1994).
Sanal cevre ve sanal diinya terimleri genellikle sanal gergeklik baglaminda
kullanilmistir. Sanal ortami, ger¢ek (veya hayal edilen) aracilarin, nesnelerin ve
siireclerin yazilim temsillerinden olusan ve bu modelleri goriintiilemek, bunlarla
etkilesim kurmak i¢in tasarlanmis insan-bilgisayar arabirimidir (Barfield ve digerleri,
1995). Kullaniciya model diinyasina dalma ve dogrudan manipiilasyon saglayan bir
goriintiileme teknolojisi ile birlestirilmis iic boyutlu modellerle ger¢ek zamanh
etkilesimli grafiklere “sanal ortamlar” denilmektedir (Mandal, 2013). Sanal gerceklik;
rekreasyon 2, iletisim ve egitime kadar genis bir kullanim alanmna sahiptir. Bu
dogrultuda sanal ¢evreler, “Sanal Gergeklik ve Sanal Gergeklik Cihazlart ” olarak iki

baslikta incelenmektedir.

2 Rekreasyon: Bos zamanin degerlendirildigi etkinliklere verilen ad.
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2.2.1. Sanal Gergeklik Teknolojileri

Sanal gerceklik teknolojileri, bilgisayar ortaminda olusturulmus goriintiiyt
simiile eden gelismis bir arayiliz olarak degerlendirilmektedir (Zheng ve digerleri,
1998). Sanal gergeklik teknolojileri olarak sanal, karma, artirilmis ve genisletilmis
gerceklik tiirleri sayilabilmektedir. Sanal gerceklik, tamamen dijital bir ¢evreden
olusan ve gergek diinyaya kapali bir teknolojidir. Karma gergeklik, dijital nesnelerin
ve gergek nesnelerin i¢ ige gegerek vyarattigi etkilesimli ortamlar olarak
adlandirilabilmektedir. Karma gergeklikte hem dijital nesneler hem de fiziki ¢evre ile
etkilesime imkan verilmektedir. Artirilmis gerceklik teknolojisi, fiziki cevreye
bilgisayar ortaminda olusturulmus dijital nesneler entegre etmektedir. Artirilmisg
gerceklik teknolojisinde fiziki c¢evre iizerine dijital bir katman yerlestirilmektedir.
Genisletilmis gerceklik teknolojisi semsiye bir terim olarak degerlendirilebilmektedir.
Genisletilmis gerceklik terimi, bilgisayar ortaminda olusturulmus dijital 6gelerin
kullanimiyla, gercekligin herhangi bir dlgiide degistirilmesini saglayan teknolojiler
icin kullanilmaktadir. Teknolojinin gelismesi dogrultusunda gelisen ve degisen
etkilesimli teknolojiler, “Sanal, Karma, Artirilmis, Genisletilmis” olmak tizere dort

baslikta incelenmektedir.
2.2.1.1. Sanal Gerceklik

Sanal Gergeklik (VR-Virtual Reality); ti¢ boyutlu (3D- 3Dimensional), derinlik
algis1 yaratan, kafa izlenen ekranlara, el/viicut takibine ve binaural sese dayanan ve
ortamin disaridan gézlemlenmesinden ziyade sentetik bir ortama katilma yanilsamasi
yaratan striikleyici, cok duyusal bir deneyimdir (Gigante,1993). Teknolojinin hizla
ilerlemesi ile manipiile edilebilen {i¢ boyutlu bilgisayar grafikleri olusturmak miimkiin
hale gelmistir. Sanal ger¢eklik, nesnelerle etkilesimi miimkiin kilan teknoloji, tasarim
ve oyun gibi bir¢ok farkli sektorde yer bulmaktadir.

Sanal gerceklik kavraminin olugsmasindaki 6nemli gelismelerden biri ¢oklu
duyusal simiilatorlerdir. Bu baglamda verilebilecek ilk ve énemli 6rneklerden biri
Sensorama Makinesi’dir (Sekil 2.1). Sensorama, Morton Heilig tarafindan 1957
yilinda icat edilen, ¢oklu duyusal bir simiilatérdiir (Mandal, 2013). Sensoramanin;
renkli ve stereo olarak kaydedilmis filmi, binaural ses, koku, riizgar ve titresim ile
giiclendirerek deneyimleme imkani saglamakta oldugu goériilmektedir. Bu icat, sanal

gerceklik sistemi olusturmaya yonelik tiim 6zelliklere sahip ilk yaklasim olmakla
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birlikte kullanici etkilesimine sahip olmadigi da goriilmektedir. Sensorama, tam olarak
sanal gerceklik sayilmasa da gelecekteki arastirmalarin yOniinii sanal gergeklige

yonlendirmeye yardimci olmustur.

‘Isensurama
-

Sekil 2.1 Sensorama Makinesi Sekil 2.2 Demokles'in Kilic1 Cihazi
Kaynak: https://www.engadget.com/2014-02- Kaynak:https://www.dsource.in/course/virtua
16-morton-heiligs-sensorama-simulator.html I-reality-introduction/evolution-vr/sword-

damocles-head-mounted-display

Sanal gergekligin bir diger yapi tasi da 1968 yilinda Ivan E. Sutherland’in hem
kullanicinin hem de gozlerinin pozisyonunu takip edebilen ve kullanicinin
pozisyonuna gore stereoskopik goriintiisiinii giincelleyebilen “Demokles'in Kilic1”dir
(Sekil 2.2) (Boas, 2013). Ivan Sutherland, bu cihazla ilk kez “Basa Monte Ekran"
(HMD-Head-Mounted Display) olarak kabul edilebilecek niteliklerde bir cihaz
tasarlamistir. Morton Heilig, Sensorama’nin ardindan bireysel kullanim i¢in, 1957
yilinda Stereoskopik-Televizyon adini verdigi basa monte ekrant (HDM) patentine
almigtir (Jarvinen, 2021). Heiling’in patentinde olan bu cihaz, giiniimiizde kullanilan

sanal ger¢eklik basliklariyla birgok ortak nokta tagimaktadir.

ey ATTORNEYS

Sekil 2.3 Stereoskopik-Televizyon
Kaynak: https://patents.google.com/patent/US2955156A/en
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1980-1990 yillarinda sanal gerceklik; miithendisler, bilim insanlar1 ve is adamlari
gibi bir¢ok farkli grubun dikkatini ¢ekmesine karsin bir siire sonra gézden diiserek
unutulma konumuna gelmistir (Slater ve Sanchez-Vives, 2016). Bu duraksamadan
sonra tekrar ilgi ¢ekmesinin ise donemsel olarak 4.dalga teknolojilerinin ortaya
¢ikmaya baglamasiyla alakali oldugu sdylenebilmektedir. Teknolojik gelismeler, diiz
bir ¢izgi halinde geligmek yerine dalgalanmalar seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Tiiketici
bilgi islem platformlarinin gelisimi; ilk dalga olan bilgisayarlar, ikinci dalga olan
internet, iglincii dalga olan mobil cihazlarla ve dordiincii dalga
sanal/karma/artiriimig/genisletilmis gergeklik ile ilerlemektedir (Merel, 2016). Mevcut
teknolojileri yetersiz bulan Palmer Luckey’in daha ileri seviye bir baslik iiretme
istedigi sonucu ortaya ¢ikan Oculus Rift’1, dordiincii dalga teknolojilerinin doneminde
kullanicilar tarafindan hizli bir sekilde benimsenmistir (Rush Reality, 2021). Sanal bir
tic boyutlu model olusturma ve etkilesime ge¢cme konusundaki ihtiyag, zamanla
geligmis, sanal gerceklik kavramini yayginlastirmistir. Giiniimiizde oyun endiistrisi,
sanal gercekligin evlere yayilmasini tetikleyen Oculus Rift, HTC VIVE ve PlayStation
VR gibi HMD'leri piyasaya siirmiistiir (Wohlgenannt ve digerleri, 2020). Bu adimlar,
sanal gerceklik kavrammi yaygin duruma getirmistir. Is istasyonlar, gozliikler,
giysiler ve yazilim dahil olmak {izere eksiksiz bir sanal gerceklik ortami 50.000 ila
100.000 ABD dolar1 araligindadir (Machover ve Tice, 1994). Gelisen teknoloji ve
imkanlar ile ortalama bir sanal gerceklik basligi, yaklasik maliyet olarak 430 ABD
dolar1 civarinda elde edilebilmektedir (Alsop, 2022). Sanal gergeklik, biiyiik
maliyetleri nedeniyle kolay ulasilabilir bir teknoloji olamamaktadir. Ekipman ve
yazilimlarin pahalilifi, sanal gergeklik deneyiminin genis kitlelere ulagsmasini
engellemektedir. Maliyetlerinin karsilanmasi gii¢c olmasina karsilik, ¢esitli alanlarda
sundugu imkanlar ve yararlar1 sebebiyle sanal gergeklik sik tercih edilen bir konumda
bulunmaktadir.

Sanal gergekligin tercih edilmesindeki 6nemli sebeplerden bir de mevcut
teknolojilerle karsilastirildiginda daldirma, mevcudiyet ve etkilesim gibi 6zellikleri
sanal gercekligi diger teknolojilerden farklilastirmaktadir. Daldirma, dikkat dagitict
seyleri engellemek ve secici olarak yalnizca katilimcinin ¢alismak istedigi bilgilere
odaklanmak anlamina gelmektedir (Zheng ve digerleri, 1998). Sanal gerceklik insan
gereksinimlerinin 6nemi ve standart ¢oziimlerin eksikligi géz oniine alindiginda, iyi

tanimlanmuis islevsellik hedefleri olan uygun uygulamalar sunmaktadir.
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2.2.1.2. Karma Gerg¢eklik

Karma gergeklik (MR-Mixed Reality), baslangic asamasindan artirilmig
gerceklik ve sondaki sanal gergeklige kadar adlandirilan diger gergekliklerin tamamini
kapsamaktadir (Ipek, 2020). Karma gergeklik, olas1 Ogelerin gercek diinyaya
tanitilmast olarak agiklanabilmektedir. Karma gergeklik, gercek diinyanin, gergek
veya miimkiin olan bilgisayar tarafindan olusturulan yapilarla birlestirilmesini ifade
etmektedir (Farshid ve digerleri, 2018). Bilgisayar tarafindan olusturulmus ortamlar
yaratan sanal ger¢ekligin aksine, karma gerceklik sistemi, kullanicinin gergek diinya
goriigiinii; bilgisayar destekli girdi, iki boyutlu resim, ii¢ boyutlu model ve sesle
kullaniciya aktarmaktadir (Bulman ve digerleri, 2004). Karma gerceklik; arayiizleri,
gercek ve sanal 6geleri ¢esitli sekillerde birlestirerek mercek lizerine bilgi, simiilasyon
ve video yerlestirebilmektedir (Liu ve digerleri, 2017). Karma gergeklik, sanal
Ogelerin etkilesime girilebilecek ve gercek diinyayla harmanlanmis hallerini ifade
etmek i¢in kullanilmaktadir (Sekil 2.4).

Karma Gergeklik (MR)

| ]
I — — I
Gergek Cevre Artirilmig Gergeklik Artirilmig Sanallik Sanal Cevre

Gergeklik-Sanallik Strekliligi

Sekil 2.4 Gergeklik-Sanallik Siirekliliginin Basitlestirilmis Gosterimi

Kaynak: Milgram, P., Takemura, H., Utsumi, A., Kishino, F. (1995). Augmented Reality: A Class Of
Displays On The Reality-Virtuality Continuum. Telemanipulator and Telepresence Technologies.
d0i:10.1117/12.197321.

Google Glass (Google, Inc., Mountain View, California), giyilebilir artirilmis
gerceklik ve karma gercgeklik cihazinin bir 6rnegi olarak gosterilmektedir (Tepper,
2017). Karma gergeklik, genisletilmis gerceklik teknolojileri arasinda en az gelismis
olmasina karsin bazi sirketler problemleri ¢ozmek, yeni girisimleri desteklemek ve is
slireglerini iyilestirmek i¢in karma gercekligi kullanmaktadir (Marr, 2021). Tiinel ve
yeralt1 yap1 teknolojilerinde; dijital nesneler, insanlar ve gercek ortam arasindaki

etkilesim kullanilmasiyla maliyet ve enerji tasarrufu saglanmaktadir (Sekil 2.5) (Li ve
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digerleri, 2023). Ogrenim materyallerinin sanal ve karma gerceklikle desteklenmesi,
egitim alaninda yeni basarilar ve getiriler elde edilmesini saglamaktadir (Pan ve
digerleri, 2006). Sanal 6geleri gercek diinyadan kopmadan gormek ve etkilesime

gecmek cesitli alanlarda yarar saglamaktadir.

Sekil 2.5 Karma Gergeklikte Boru Hatt1 Deneyinden Kullanicit Gorlintiisii
Kaynak: Liu, D., Dede, C., Huang, R., Richards, J. (Eds.). (2017). Virtual, Augmented, And Mixed

Realities In Education. Singapore: Springer.

Karma gergeklik, sanal ve gercek diinyay: birlestirmekte ayn1 zamanda da bu
ortamla etkilesim saglamaktadir. Artirilmis gergeklik, goriintiileme sistemlerinin
gelistirilmesi karma gerceklik teknolojilerinin gelismesi ve ilerlemesi igin gerekli olan
destegi saglayabilme potansiyeli tasimaktadir. Mevcut durumda karma gergeklik
gerekli derinlik algis1 ve stereo goriisii karsilayamamaktadir (Wang, 2022). Microsoft,
HoloLens’in gelistirilmesiyle beraber en yeni etkilesimli teknoloji konumunda olan
karma gergeklik kullaniminin artacagini  ongdrmektedir (Marr, 2023). Karma
gergekligin ekipmanlarla birlikte gercek diinyayla etkilesime gegme vaadinin tasidigi
potansiyelden oOtiirli bircok alanda yapilacak c¢alismalar1 zenginlestirecegi on

gorilmektedir.
2.2.1.3. Artirilmis Gergeklik

Artirllmig gergeklik (AR- Augmented Reality), ger¢ek diinyayla sanal diinyanin
birlesmesi ya da iist iiste bindirilmesiyle olusturulan gercekliktir (Ozbay ve Seferoglu,
2023). Artirllmis gergeklikte sanal gergeklikten farkli olarak, tamamen bilgisayar
ortaminda olusturulmus gerceklik goriintiileri yerine hem var olan diinyanin hem de

sanal 6gelerin goriintiisii birlestirilmektedir. Bu tip gerceklikler, fiziki gerceklik sanal
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Ogelerle harmanlandigi i¢in “artirilmig” olarak nitelendirilmektedir. Fiziki gergekligi
gorsel ve isitsel olarak artirma teknolojisi giindemde olan ve gelisimi devam eden bir
pazar olarak yerini almaktadir (Igten ve Bal, 2017). Yapilan arastirmalara gore
artirilmis gergeklik gozliiklerinin piyasa degeri 2022 yilinda 1 milyar ABD dolarinin
tizerindeyken, artirilmig gergeklik donanimlarinin 2023 yilindaki piyasa biiytimesi
%126.7 olarak hesaplanmakta ve piyasa degerinin 2027 yilinda yaklasik 9 milyar ABD
dolarina ¢ikacagr ongoriilmektedir (Statista, 2022). Bu veriler 1s1ginda, genis bir
market hacmine sahip bu gerceklik tiiriinlin, gelecekte de var olmasi ve gelismeye

devam etmesi vaat edilmektedir.

Artirllmg/Sanal Gergeklik Gelir Tahmini (Milyon Dolar)

Sekil 2.6 Sanal ve Artirilmis Gergeklik Marketi

Kaynak: https://venturebeat.com/games/why-virtual-augmented-and-mixed-reality-are-the-4th-wave-
of-tech/

Artirillmig gergeklik sundugu imkanlar ve potansiyeli sayesinde tip, askeriye,
siriis yardimi, eglence ve diger pek c¢ok alanda cesitli uygulamalara alam
bulunmaktadir (Arena ve digerleri, 2022). Artirilmis gergekligin popiilerlik
kazanmasindaki en biiyiikk etkenler oyun ve eglence alanlarinda kullanimi ile
gerceklesmistir. Mobil aplikasyonlar olan Pokémon GO ve Snapchat gibi igerikler
artirilmis gergeklik kullanimina hiz kazandirmistir (Bingol, 2018). Artirilmis gergeklik
teknolojisinin getirilerinden faydalanan bir bagka eglence uygulamasi da Mario Kart

Live: Home Circuit oyunu olmustur (Arena ve digerleri, 2022).
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Sekil 2.7 Mario Kart Live: Home Circuit Oyunu

Kaynak: https://mklive.nintendo.com/#!/trailer/

Mario Kart Live oyununda, oyunun o6geleri gergek mekéana yerlestirilmekte,
ardindan bir konsol yardimiyla 6geler ve kameralar senkronize edilmektedir. Kamera
ve sensorler kullanilarak oyun haritalanmakta ve kullanicinin cihazina ger¢cek mekanin
gorlintlisi ve oyunda bulunan sanal Ogelerin goriintlisii Uist {iste bindirilerek
yansimaktadir (Sekil 2.7). Artirllmis gergeklik, etkilesim ortami sagladigindan ayni
zamanda egitim alaninda da biiylik bir potansiyele sahiptir. Dil 6grenimi, fen ve sosyal
bilgiler gibi ¢esitli alanlarda kullanilan artirilmis gergeklik teknolojileri 6grenciler
lizerinde 6grenme motivasyonunda pozitif geri bildirimler vermektedir (Chang ve
digerleri, 2022). Bu gergeklik tiirii akilli telefon kullanimiyla da ulasilabilir
oldugundan ogrenmede kolayliklar saglayabilmektedir. Artirilmis — gerceklik
uygulamasi olan bir akilli telefon ile gilines sistemi, anatomi ve kimya gibi bir¢ok yap1
lic boyutlu olarak goriintiilenebilmektedir (Arena ve digerleri, 2022). Ogrenme
ortamlarinda kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalar1 6grencilerin  dikkat
seviyelerini, geleneksel yontemlere gore yapilan derslere oranlara daha yliksek
seviyelerde tutabilmektedir (Di Serio ve digerleri, 2013). Egitimde kullanilan
artirtlmis gerceklik uygulamalari hem ogretime ¢esitlilik saglamakta hem de
Ogrencilerin ilgisini canli tutmaktadir. Kullanilan bu ger¢eklik diger sanal ¢evrelere
gore daha ulasilabilir ve diisiik maliyetli olmas1 sebebiyle sik¢a tercih edilmektedir.

Artinllmis gergeklik, gercek cevreye bilgisayar ortaminda olusturulan sanal bir
0ge yerlestirebildigi i¢in gorsellestirme konusunda da genis imkanlar saglamaktadir.
Artirillmis gergeklik ile yap1 ve gorsellestirme alaninda; hibrit yerlesim ile saha kesfi,
saha bilgilerine erisim ve sahada tasinilabilir artirilmis gerceklik cihazlari gelisimine

yonelik ¢aligmalarin olacagi gelismeler 15181inda ongoriilmektedir (Chi ve digerleri,
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2013). Ozel donanimlar ve Unity3d, Unreal Engine ve Vuforia yazilimlariyla
tasarlanan artirilmig gerceklik igerikleri kullanicilarda tarihi ve kiiltiirel farkindalik
olusturmay1 da miimkiin kilmaktadir (ibis ve Cakici Alp, 2023). Yap: alaninda
kullanilan artirilmis gergeklik, gercek ve sanal diinyay1 birlestirmesi bakimindan hem
gorsellestirme, sunum ve tasarim gibi konularda hem de akademik arastirmalarda
onemli bir konuma sahip hale gelmektedir.

Artirllmis gerceklik uygulamalari, eglence, yapi1 ve tip gibi hayatin bir¢ok
alaninda kullanicisina gesitli kolayliklar saglamaktadir. Diisiik maliyetle hatta mobil
cihazlara entegre edilebilen uygulamalar sayesinde maliyetsiz sekillerde ulasilabilen
bu gergeklik tiiri, kullaniminin yayginligi sebebiyle her alanda g¢alisma konusu
olmakta ve gelismeye devam etmektedir. Daldirma ve etkilesimin yoklugu,

gercekligin diisiik olmasi sebebiyle de gelisime acgik bir gergeklik tiirtidiir.
2.2.1.4. Genisletilmis Gerg¢eklik

Genisletilmis gerceklik (XR-Extended Reality), gercek diinyaya bilgisayar
tarafindan olusturulmus 6gelerin yerlestirilmesi ya da gercek ve sanal diinyalarin
birlestirilmesi ile olusturulan ve artirilmis gerceklik, sanal gergeklik ve karma
gergeklik teknolojileri i¢in kullanilan semsiye bir terimdir (Catbas ve digerleri, 2022).
Teknolojinin sanallik seviyesine goére adlandirilan bu teknolojilerin tiimiinii
kapsamaktadir. Tamamen sanal bir ortam yaratan sanal gergeklikten fiziki ¢evreye
yerlestirilen sanal bir 6ge i¢in kullanilan artirllmis gergekligine ve onlari kapsayan

karma gergeklige kadar tiim yelpazeyi kapsamaktadir.

Genisletilmis Gergeklik

Sekil 2.8 Genisletilmis Gergeklik

Kaynak: https://www.interaction-design.org/literature/topics/extended-reality-xr
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Genisletilmis gergeklik fikrinde, insanlarin gergek diinyada erisebilecekleriyle
gercekei bir sekilde eslesebilen etkilesimli deneyimleri sanal bir ¢evrede yasayabilme
imkan1 saglanmaktadir (Rauschnabel ve digerleri, 2022). Genisletilmis gergeklik
heniiz tam anlamiyla olgunlasmis bir konumda bulunmamaktadir. Mevcut durumda
sanal, karma ve artirilmig gerceklik teknolojilerinin konusunun birlikte gectigi
alanlarda kullanilmaktadir. Metaverse fikrinin gerceklesmesi igin gerekli olan
teknoloji,  genisletilmis  gerceklik  teknolojisinin ~ olgunlagsmasi  sonucu
gercekleseceginden bu teknoloji vaat ettiklerini ger¢eklestirmesi durumunda kilometre
tas1 sayilabilecek konumdadir.

Genisletilmis gergekligin gergeklesmesi icin iiretilen cihazlarinin ¢ogalmasina
karsin, bu cihazlar hantal ve merkezci oldugu igin ¢ok gii¢ tiiketmektedir (Srivastava,
2018). Genisletilmis gergekligin yayginlasmasi ig¢in karsilagilan goriintiileme,
gerceklik, gii¢ kullanimi, baglant1 sorunlari ve hareket takibi gibi sorunlarin ¢oziilmesi
gerekmektedir  (Qualcomm, 2023). Genisletilmis  gergekligin  hedefledigi
gorsellestirme, mevcut teknoloji ile miimkiin olmadigi i¢in bir goriintiileme sisteminin
tiretilmesi gerekmektedir. Artirllmis gerceklik ve karma gergeklik gibi gerceklik
tirleri, genisletilmis gerceklige oranla daha ¢ok kullanim imkéani saglamaktadir.
Bilgisayar ortaminda olusturulmus sanal 6gelerin gerceklikleri zamanla gelismektedir.
Sanal ve gergek diinyayr baglayan bu teknolojide gercekgi goriintiiler ortaya
c¢ikarabilecek bir yap1 heniiz mevcut degildir. Genisletilmis gerceklik i¢in gerekli olan
gii¢ tiiketiminin nasil ve ne sekilde saglanacagi ve bu kaynagin kullanilmasi beklenen
alanlarda nasil var olacagi heniiz cevap bulamamistir. Gii¢ kaynagi gibi baglanti
teknolojisi de ¢oziilememis bir sorundur. Sanal ve ger¢ek diinyay1 eslemeyi tam olarak

saglayan bir hareket yakalama teknolojisi yaygin ve ulasilabilir olamamaktadir.

Sanal Gergeklik (VR) Artirtlmis Gereeklik (AR) Karma Gerg¢eklik (MR)
Tamamen dijital cevre Dijital katmanh Gergek ve sanal diinyanin
gercek diinya i¢ ice geemesi
m ° [
=
5
= — H

Gergek diinya, sanal detaylarla
zenginlestirilen deneyimin merkezinde
Kalmaya devam ediyor.

Hem fiziksel hem de sanal ortam
ile etkilesim ve manipiilasyon

Tamamen kapal, yapay bir
deneyim ve gergek diinya hissi yok.

Sekil 2.9 VR, AR ve MR Farki
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Kaynak: https://medium.com/desn325-emergentdesign/xr-create-your-own-reality-a3c6e7300b87

Bu bilgiler 15181nda, genisletilmis gerceklik, gliniimiizde gergeklik kavramlariin
bir arada kullanildigi durumlarda genel bir kullanim saglamasi disinda vaat ettigi
teknolojiye heniiz ulasamadigi goriilmektedir. Bu olumsuzluklarin yaninda yeni
teknolojilere adaptasyonun hizlanmasi ve tiikketimlerinin her yil artmasi ile bu
alanlarda yapilan calisma ve aragtirmalar da artmaktadir. Genisletilmis gergeklik,
bliyiik potansiyeli ile bu calisma ve arastirmalarin konusu haline gelerek

gelismektedir.
2.2.2. Sanal Gerg¢eklik Cihazlar

Sanal gerceklik teknolojisi ve pazar1 yeni bir alan sayilmasa da hizla gelisen
teknoloji ile giinden giine genislemektedir. Kullanicilarin, tercih ettikleri sanal
gerceklik tiirlerine gore kullanabilecekleri farkli tliketim araglar1 mevcuttur.
Siiriikleyici olamayan sanal gergeklik i¢in gii¢lii harici bilgisayarlardan tam
stiriikleyici bir sanal gerceklik deneyimi sunan basa monte ekranlara ve diizey

kulakliklara kadar genis bir pazar sunmaktadir.
2.2.2.1. Siiriikleyici Olmayan Sanal Gergeklik Cihazlar

Sanal gergeklik teknolojisi, kullanicinin sanal ortamla kurdugu iletisimin fiziksel
cevreden hangi 6l¢iide izole edildigine bagl olarak, siiriikleyici olmayandan tamamen
stiriikleyiciye kadar degismektedir (Bevilacqua ve digerleri, 2019). Siiriikleyici
olmayan sanal gergeklik i¢in etkilesim, standart bir bilgisayar, bir fare, oyun ¢ubugu
veya uzaktan kumanda kullanimiyla smirli kalmaktadir (Fusco ve Tieri, 2022).
Masaiistii bilgisayar teknik olarak bilgisayar ekranindaki sanal ¢evreyle etkilesim igine
girilse de bu etkilesim smirli kalmakta ve dogrudan ger¢eklesmemektedir. Bu tip
etkilesimde arac olarak; klavye, fare ve monitdr gibi geleneksel bilgisayar giris ve ¢ikis
aygitlart kullanilmaktadir. Aynm1 diizeyde uzamsal farkindalik ve daldirma eksikligi
olsa da, ulasilabilirligi nedeniyle popiiler bir se¢cim olmaktadir (Zheng ve digerleri,
1998). Masaiistii sanal gergeklik araglari, gliniimiizde gelisen teknoloji ve yayginlasan
stiriikleyici sanal gergeklik araglar1 sonrasinda geleneksel bir sanal gergeklik sistemi

haline gelmistir.
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2.2.2.2. Yan Siiriikleyici Sanal Gergeklik Cihazlari

Yarn stiriikleyici sanal gergeklik, siiriikleyici olmayan ve tamamen siiriikleyici
sanal gerceklik arasinda bir noktada bulunmaktadir. Yar siiriikleyici deneyimler,
kullanicilara kisith bir etkilesim saglayarak, genellikle egitim igin kullanilmaktadir
(Martirosov ve digerleri, 2021). Yar stirtikleyici sanal gerceklik yiliksek ¢oziintirliiklii
ekranlara dayandigindan gorsel deneyim disinda hicbir fiziksel duyum ve etkilesim
miimkiin degildir. Yar siiriikleyici sanal gerceklik icin VR bagliklar, simiilatorler ve
CAVE sistemi ile ger¢ceklesmektedir.

VR Bashklar: Sanal gerceklik basliklari, siiriikleyici bir gorsel-isitsel deneyim
sunmak i¢in bir goriintii ekrani, stereo ses, sensorler ve uyumlu denetleyiciler igeren

basa takilan bir cihazdir (Xrtoday, 2022).

Sekil 2.10 Giyilebilir VR Bagliklar
Kaynak: https://www.theverge.com/a/best-vr-headset-oculus-rift-samsung-gear-htc-vive-virtual-

reality#cheapoption

Giyilebilir VR basliklar; 151k kaynagi (ekran), alict (goz) ve optik 6gelerden
(mercekler) olugmaktadir (Synopsy, 2023). Ekrandaki goriintiiler, her alic i¢in bir tane
olmak tizere optik 6gelerden gecerek iletilmektedir.

VR B.\A.$Ll|\'

CALISMA +
PRENSIBi
v ¢

VR BASLIK
+ YAPISI + +

Sekil 2.11 VR Basliklarin Calisma Prensibi

Kaynak: https://news.skhynix.com/the-world-shaped-by-semiconductors-virtual-reality-in-glasses/
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Bazi basliklarda Jiroskop ®, ivmedlcerler ve sensorler kullanilarak kafa
hareketleri takip edilir ve ekran buna gore yeniden konumlandirilirken bazi basliklarda
ayrica goz izleme sensorleri de bulunabilmektedir (Xrtoday, 2022). Fiyat ve markalara
gore farkli 6zelliklerde ve farkli kalitelerde VR bagliklar bulmak miimkiindiir.

Simiilatorler: Cesitli cihazlar yardimiyla gercek hayatta var olan cihazlarin ya
da durumlarin yiiksek ¢oziintirliiklii bir ekran araciliiyla sunulmasi i¢in programlanan
yazilimlardir (Wmaraci, 2023) (Yiannakopoulou ve digerleri, 2015).

CAVE: CAVE, bilimsel bir gorsellestirme saglayarak kurgusal bir diinyayla

cevrili olma yanilsamasini saglamaktadir (Manjrekar ve digerleri, 2014).

Sekil 2.12 CAVE Uygulamasi
Kaynak: https://vrtifacts.com/cave%C2%AE-a-virtual-reality-theater-1993/

Bazi CAVE sistemlerinde, yiizeyler (duvarlar, zemin ve tavan) ekranlarla
donatilir ve kullanicinin fiziksel yonelimini ve hareketlerini takip etmesi, bunlara
cevap vermesini saglayan araglar kullanilmaktadir (Catal ve Akbulut, 2019).
Tasarlanan senaryo, maliyet ve mekanin biyiikliigiine bagl olarak CAVE

uygulamalari farkliliklar gosterebilmektedir.
2.2.2.3. Tamamen Siiriikleyici Sanal Gergeklik Cihazlar:

Tamamen stiriikleyici Sanal gerceklik deneyimleri, giyilebilir teknoloji ile
donatilmig bir kullaniciy1 sanal bir diinyaya sokmakta ve var olma hissini yasatarak
programlanmis nesnelerle etkilesime girmeyi saglamaktadir (Patel ve digerleri, 2006).

Giyilebilir VR basliklar, eldivenler veya el cihazlari, viicut ve duyu etkilesim cihazlar

8 Jiroskop: Déniis yonii ve hiz1 i¢in kullanilan teknoloji.
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gibi cihazlar tamamen siiriikleyici bir sanal gerceklik ortami yaratmak igin
kullanilabilen cihazlardir (Wilk ve digerleri, 2018).

VR Bashik, Eldiven ve El Cihazlari: VR basliklari, eldivenleri ve el cihazlari
kullaniciy1 gercekei ve etkilesimli bir ortama sokmak i¢in kullanilan cihazlardir.
Eldivenler kullanicilarin; el hareketlerini gérmesini, sanal nesnelere miidahale
edebilmesini ve dokunus duyumunu saglamaktadir (Senseglove, 2023). Bu tip cihazlar
etkilesimi yiiksek olmasi sebebiyle imalat sektoriinde sikga tercih edilmektedir.
Etkilesimin artirilmasi i¢in kullanilan bir diger cihaz da kumandalardir. Kumandalarin
denetleyicileri sayesinde sanal diinya ile etkilesime gegilmesi saglamaktadir.

Viicut ve Duyu Etkilesim Cihazlari: Giyilebilen viicut ve duyu etkilesim
cihazlar; dokunsal geri bildirim sistemini simiile etmek icin elektro kas stimiilasyonu*
(EMS) ve transkutandz® elektriksel sinir stimiilasyonu (TENS) ile gorsel simiilasyona
dayali fiziksel geri bildirim saglamaktadir (Teslesuit, 2023). Bu giysiler, sanal
gerceklikte kullanictya ¢arpan bir nesnenin ya da vuran birinin vurma etkisini o
noktada fiziksel bir etkiye ¢eviren uyaricilar oldugu gibi kullanicinin her tiir beden
hareketini hissedip sisteme ileterek etkilesim saglayan algilayicilarla da donatilmistir
(Ferhat, 2016). Kullanicinin sanal ¢evre igerisinde aldigi geri bildirimlerle gergeklik
hissini yasayabilmektedir.

Sekil 2.13 VR Oyun Alan1 Oyuncu Donanimlari

Kaynak: https://www.indiatimes.com/technology/gaming/zerolatency-vr-gamezone-india-free-roam-
arena-561718.html

4 Kas stimiilasyonu: Kaslarin elektrik akimi ile uyarilmas.
% Transkutandz: Deri iizerine yerlestirilen elektrotlar.
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Tamamen siiriikleyici bir sanal gerceklik deneyiminin yaygin bir 6rnegi olarak
oyuncularin sanal ortamla etkilesime girdigi ve birbirlerine kars1 oynadig1 sanal bir
oyun bolgesi gosterilebilmektedir (Atria, 2022). Kullanilan viicut ve duyu dedektorleri
dokunsal geri bildirim sistemi ile elektro kas stimiilasyonunu kullanarak kullanicilara
VR/AR'da gercekei hisler ve dokunma hissi saglamaktadir. Hareket yakalama
sistemleri ile kullanicinin dijital bir temsili olusturularak viicut pozisyonunu ve

hareketleri kaydedilmekte ve izlenmektedir.

2.3. Sanal Gerceklik Uygulama Alanlari

Sanal gergeklik teknolojileri (AR, MR, XR) gibi ¢ok talep goren biiyiik
teknolojik gelismeler, kullanim olanaklarinin sinirsiz olmasi sebebiyle bircok sektorii
etkilemektedir. Sanal gerceklik teknolojileri, kullanicilarin sanal bir gevreyle gercek
zamanli olarak etkilesim kurduklar1 ve bu sanal ¢evreyi deneyimleyebildigi bir alan
yaratmaktadir. Sanal gerceklik sagladigi daldirma etkisiyle kullanici, iginde
bulundugu durumu hem gergekeiligini kaybetmeden hem de giivenli bir yolla
deneyimleyebilmektedir (Velev ve Zlateva, 2017). Sanal gerceklik teknolojileri,
bilgisayar ortaminda olusturulmalar1 sebebiyle ihtiyaca yonelik hazirlanabilmektedir.
Ihtiyaca yonelik hazirlanan bu simiilasyonlar sayesinde, kullanic1 amacima yénelik
kullanim imkani bulmaktadir. Hazirlanan simiilasyonlarla gorsel ve isitsel igerik
kullaniciya aktarilarak duyular uyandirilmakta ve gercege en yakin deneyim
kazandirilmaktadir (Smirnova ve digerleri, 2020). Gelisen teknoloji ve kullanicilarin
artan ihtiyaglariyla sanal gerceklik teknolojileri; gercek diinyayi etkilesimli olarak
simiile edebilmekte, herhangi bir gercek diinya tehlikesi bulunmadan sanal bir
gerceklikte eylemde bulunma imkani saglanmakta ve deneyimleme imkani olmayan
senaryolarin deneyimlenebilmesi miimkiin hale getirmektedir (Gandhi ve Patel, 2018).
Sanal gerceklik teknolojileri, kullanicilara kapsamli, gergek diinya riskleri olmadan,
gercekei ve siirsiz bir deneyim sunmaktadir. Sundugu imkénlar sebebiyle de egitim,

saglik, eglence ve liretim gibi alanlarda kullanilmaktadir.
2.3.1. Egitim Alaninda Sanal Gergeklik

Bilgiyi farkli sekillerde ve giincel yontemlerle sunmasi sebebiyle sanal gergeklik
teknolojileri, egitim sektoriiniin ihtiyaglarini karsilamak i¢in kullanilabilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojileri ile kullanicilar simiile edilmis ti¢ boyutlu bir diinyada
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gorme, duyma ve dokunma duyulariyla gercek¢i bir Ogrenme ortaminda
bulunmaktadir (Chang ve digerleri, 2016). Gergceklesmesi pek de miimkiin olmayan
bir okul gezisinin, sanal gerceklik simiilasyonlar1 sayesinde siniftan hi¢ ayrilmadan
yapilabilmesi miimkiin hale gelmektedir (Kavanagh ve digerleri, 2017). Bilgisayar
ortaminda olusturulan sanal ¢evre ile 6grencilere aktarilmak istenen konular gorsel ve

isitsel olarak simiilasyonlar araciliiyla aktarilabilmektedir.

Sekil 2.14 Sinif Ortaminda CAVE Sistemi Kullanimi

Kaynak: https://immersionvr.co.uk/about-360vr/vr-for-education/

Gergek hayatta olusan risklerin sanal ¢evrelerde var olmadigi ve imkanlarin izin
vermedigi durumlari sanal cevrelerde deneyimlemek miimkiindiir. 1993 yilinda
Hubble Uzay Teleskobu Onarim ve Servis Misyonu i¢in ucusu gerceklestirecek
personele sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak egitim verilmistir (Psotka, 1995).
Gergeklesecek gorevin egitimi i¢in sartlar degerlendirildiginde miimkiin olan en
gercekei senaryo sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmasi ile saglanabilmektedir.
Sanal ger¢eklik ayn1 zamanda stres yonetimi egitiminin verilmesi i¢in de
kullanilmaktadir (Pallavicini ve digerleri, 2016). Ogrenmede sanal gerceklik
Kullanimiyla, 6grenci tarafindan konunun daha iyi anlagilmasini saglamak ve
ogrenciye baska bir bakis acis1 kazandirarak problem ¢6zme yetenegini gii¢lendirmek
miimkiindiir (Au ve Lee, 2017). Ogrenmenin pekistirilmesi amaciyla 6grenciler, sualti
gibi egitim-6gretim sirasinda deneyimlenmesi zor olan mekanlar1 deneyimleme firsati
bulmaktadir (Hamilton ve digerleri, 2021). Sanal 6grenme ¢evreleri, sadece igerik
olusturucular1 ve bilgisayar donanimlariyla smirlandiriimakta ve &grencilere
erisemeyecekleri durumlari ya da ortamlar1 deneyimleme firsati saglamaktadir

(Scavarell ve digerleri, 2021). Geleneksel egitim yontemleri (slayt, kitap, defter, iki
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boyutlu gorseller gibi) kullanilarak olusturulmasi pek de miimkiin olmayan mekanlar,

sanal gevreler sayesinde deneyimlenebilmektedir.

2.3.2. Saghk Alaninda Sanal Gerg¢eklik

Sanal gerceklik teknolojilerinin kullanilmast ile birlikte, gercek diinya riskleri
olmadan gerceklige en yakin durumlar elde edilebilmektedir. Saglik sektorii sanal
gerceklik, saglhk egitimi ve tedavi gibi alanlarda kullanmaktadir. Ogrencilerin sanal
gerceklik ve artirillmis gerceklik ile pratik yapmalari, risk olmadan hata yapmaya ve
bu hatalardan 6grenmeye yardimci olmaktadir (Pottle, 2019). Sanal gergeklik
teknolojisi ile birlikte sosyal kaygi ya da agorafobi sikayetleri olan kisiler i¢in giinliik
senaryolar olusturularak, gergek diinyanin bir yansimasmi deneyimlemesi
saglanmaktadir (Geddes, 2023). Sanal gergeklik teknolojileri, farkli ortamlar ve
deneyimler yaratarak, giivenli bir ortam igerisinde bu durumu kisinin deneyimlemesi
i¢in kullanilabilmektedir. Sanal gergeklik tabanli maruz kalma tedavisi kullanilarak;
anksiyete bozuklugu, ylikseklik ve ortimcekler gibi ¢esitli fobiler degerlendirilmekte
ve tedavi edilmektedir (Srivastava ve digerleri, 2014). Sanal bir ortamda olusturulan
kisiye Ozel senaryolar uzmanlar tarafindan tedavi amagli uygulanmaktadir. Sanal
cevreler, tekrarlanabilen ve hemen kullanilabilen yontemler olmasi sebebiyle de tedavi
amagl tercih edilmektedir (Freeman ve digerleri, 2017). Sanal g¢evreler sayesinde
gercek diinyada kolayca uygulanamayacak seylerin denenmesine olanak

saglanmaktadir.

Sekil 2.15 Tedavi Amagli CAVE Sistemi Kullanimi

Kaynak: https://visualise.com/virtual-reality/virtual-reality-healthcare
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Sanal cevrede hastalarin tibbi gecmisi ve mevcut durumlart goz Oniinde
bulundurularak hazirlanmig cerrahi simiilasyonlar ile olasiliklarin deneyimlenmesi
saglanabilmektedir. Uzmanlarin ameliyat 6ncesinde sanal bir ¢evrede operasyonu
deneyimlemeleri, gercek hayatta karsilasacaklarina hazir olmalarina olanak
tanimaktadir (Javaid ve Haleem, 2020). Sanal bir ¢evrede, gergek hayatta pratiginin
yapilmasinin zor oldugu ya da miimkiin olmadigi operasyonlar ve c¢esitli tibbi
uygulamalar gibi durumlarin deneyimlenebilmesi saglanmaktadir.

Yapilan arastirmalara gore sanal gergeklik ortaminda yapilan meditasyonlarin
lizlintli, sinir ve stres gibi duygularin azaltilmasinda etkili oldugu belirlenmistir
(Navarro-Haro ve digerleri, 2017). Sanal gergeklik teknolojilerinin sinirlarinin
insanlar tarafindan belirlenmesi sebebiyle personellere yonelik egitim simiilasyonlari

ve tedavi gibi alanlarda cok cesitli sekillerde kullanilabilmektedir.
2.3.3. Eglence Alaninda Sanal Gerg¢eklik

Sanal gergeklik teknolojilerinin en yaygin sekilde kullanildigi ve toplumun sanal
cevreyi en ¢ok bagdastirdigi alan eglence sektoriidiir. Sanal gergeklik simiile edilmis
sanal ¢cevrelerden olusmasi sebebiyle kullanicilarin deneyimleri de yalnizca hayal giicii
ile simirlandirilmaktadir. Eglence sektoriinde sanal gergeklik teknolojilerinin pazar
degeri 2020 yilinda 2,3 milyar dolar degerindeyken 2031 yilinda da 56,7 milyar dolara
ulagmas1 ongdriilmektedir (Voutik, 2022). Eglence sektorii, HTC Vibe ve Oculus Rift
gibi cihazlarin piyasaya siirlilmesi ile sanal gergekligin yayginlagmasina olanak
saglamistir (Voutik, 2022). Eglence sektorti, ticari basarisinin artmasi igin siiriikleyici
deneyimlerin kalitesini artirarak tiiketicilerin ilgisini ¢ekmektedir. Ticari amaclarla
yapilan iyilestirmeler sanal gergeklik teknolojilerinin diger alanlarda kullanimina da
olumlu yansimaktadir.

Sanal gerceklik; filmler, tiyatro oyunlari, ¢esitli sovlar ve videolar biciminde
kullaniciya sunulabilmektedir. 2020 yilinda Covid karantinasi doneminde Relative
Motio ve Barn Theatre is birligi ile YouTube {izerinden telefon tablet ve sanal
gerceklik basliklar ile izlenebilen kisa bir tiyatro oyunu sunulmustur (Onix, 2022).

Tiyatro oyunu, 6zel bir sahnede ve 360° goriis agis1 saglayan bir kamera ile ¢ekilmistir.
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Sekil 2.16 Sanal Gergeklik Basligi ile Uyumlu Bir Tiyatro Oyunu
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=HGrntK9pE8c

Sanal gergeklik bagliklart ile uyumlu olarak hazirlanmis tiyatro oyununda
izleyiciler 360° goriis acisiyla biitiin sahneyi binaural sesle birlikte etkilesimsiz
stirikleyici sanal ortamda izleyebilmektedir. Sanal gergeklik goriintiileme
secenekleriyle kullanicilarin siiriikleyici filmleri kolayca deneyimlemelerine ve
tireticilerin yeni anlatilar olusturmasma imkan verilmektedir (Stebbins ve Ragan,
2019). Sanal gergeklik basliklari, 360° goriis agili kameralar ve binaural ses
kullanilarak ¢esitli sovlar ve konserler de kullanicilara sunulmaktadir.

Sanal gergekligin eglence sektoriindeki bir diger uygulama alani da turizmdir.
Gergek bir mekanin sanal ¢evreye aktarilmasi ile kullanicilar gergekte var olan ancak
cesitli sebeplerden fiziksel olarak bulunamadiklar1 alanlar1 deneyimleme imkan
bulmaktadirlar. Sanal turizm ile yenileme ve kiiltiirel miras1 koruma caligmalar
yapilabildigi gibi fiziksel engeller ve finansal kisitlamalar olmadan turistler igin
erigilebilirlik de artirllmaktadir (Zhang ve digerleri, 2022). Sanal miizeler ya da
popiiler turistik duraklar gibi sanal ger¢eklik uygulamalar1 ile ziyaret¢iler farkli
deneyimler yasayabilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin en 6nemli uygulama alanlarindan biri olan oyun
sektorli, cesitli cihaz ve aksesuarlar araciligiyla kullanicilara oyuncunun
perspektifinden bir deneyim yasatmaktadir. Sanal gerceklik teknolojileri; telefon,
standart bilgisayar donanimlar1 ve sanal gergeklik bagliklar1 gibi basit donanimlar ya
da kosu bantlar1 ve hareket yakalama sensorleri gibi daha karmasik donanimlarla
deneyimlenebilmektedir. Sanal gerc¢eklik donanimlari ile kullanicilara yasatilan dalma
hissi ile oyuncular oyunu birinci sahis bakis acisindan deneyimleme firsati

bulmaktadir.
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2.3.4. Uretim Alaninda Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik sagladigi simiilasyon, veri toplama, gorsellestirme ve ortak
calisma imkanlari ile iiretim sektoriinde de kullanilmaktadir. Otomotiv sektoriinde
kullanilan siirtis simiilatorleri, kullanicilardan veri toplama gibi amaclarla kullanilan
bir sanal gerceklik tiiriidiir. Simiile edilmis ortamda karsilasilan sorun ya da hatalar
sonucu elde edilen veriler simiilasyonun ve sonrasinda da tiretimin gelistirilmesinde
kullanilmaktadir (Ali ve digerleri, 2016). Ger¢ek diinyada kontrolsiiz ortamda
yapilmast tercih edilmeyen bazi denemeler de simiile edilmis ortamlarda

yapilabilmektedir.

Sekil 2.17 Artirilmis Gergeklik Kullanilarak Gorsellestirme Ornegi

Kaynak: https://jasoren.com/category/ar/

Sanal gerceklik wuygulamalart ayni zamanda 1ii¢ boyutlu modellerin
degerlendirilmesi ve sunulmasina yardimci olmaktadir. Tasarimeilarin driinlerinin
konsept sunumlari ve testleri, sanal ortamda modellenip gosterilebilmektedir (Lutters
ve digerleri, 2014). Bilgisayar ortaminda modellenen {iretim adimlari ile iriinler
gorsellestirilerek tiretimde potansiyel tehlike ya da iirtindeki hata faktorlerinin de
belirlenmesini saglamaktadir. Uretimde, karmasik ve tehlikeli siireglerin sanal
gerceklik ortamina taginmasi ile giivenlik sorunlart ortadan kalkarak maliyet agisindan
tasarruf da saglanabilmektedir (Grassini ve Laumann, 2020). Sanal gerceklik test,
giivenlik ve sunum gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojileri

sayesinde giivenli, hizli, verimli ve daha az maliyetli iiretim yapmak miimkiindiir.
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BOLUM 3

3. METAVERSE VE MEKAN TASARIMI

Metaverse, siiriikleyici ve birbirine bagli deneyimler saglayan yeni nesil interneti
temsil eden bir kavramdir (George ve digerleri, 2021). Internetin yeni nesil temsili olan
bu kavram, paylasimli ortak sanal diinyalar olarak da ifade edilebilmektedir.
Metaverse olarak adlandirilan evrenlerde, mekanlarin diizenlemesi ya da yaratilmasi
ti¢ boyutlu modelleme bilgisi olan kullanicilar tarafindan yapilmaktadir. Bu sanal
evrenlerde mevcut tasarimlar; gercek diinyada yer alan mimar, igmimar, peyzaj
tasarimcist ve sehir planlamacisi gibi disiplinler tarafindan yapilamamaktadir
(Moneta, 2020). Gergek diinyanin getirisi olan mekansal ve teknik sinirlamalar, maddi
hesaplamalar ve ¢evreye verilecek zararlar gibi konular olmadan, sinirlarin yalnizca
hayal giicliyle belirlendigi ve potansiyeli ¢ok biiyiik olan bu evren tasarimcilarin is

birligi ile tasarlanmalidir.

3.1. Metaverse

Metaverse; kimlik, ge¢mis, yetkiler, nesneler, iletisim ve 6demeler gibi verilerin
stirekliligi ile bireysel bir varlik hissine sahip etkili bir sekilde sinirsi1z sayida kullanici
tarafindan eszamanl ve kalici olarak deneyimlenebilen ve birlikte ¢alisabilir bir gergek
zamanl iglenmis {ic boyutlu sanal diinyalar agidir (Ball, 2022). Artirilmis ve sanal
gerceklik gibi tiim gergeklik tiirlerinin birlesmesiyle olusmaktadir. Metaverse olarak
adlandirilan gercekiistii mekanda, diger kullanicilarla etkilesime girilebilen bir evren
yaratilmasi1 amacglanmaktadir. Bu evren, gercek ¢evreden ve kullanicinin girisinden
bagimsiz olarak var olmaktadir.

Metaverse, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin birbirleriyle baglantili oldugu gelecek

nesil internet olarak diisiiniilebilmektedir. Metaverse kavrami, temsilin tiim boyutlarda
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ayni oldugu ve paylasildigi, tamamen siiriikleyici ii¢ boyutlu bir ¢evreye atifta
bulunmaktadir (Dionisio ve digerleri, 2013). Metaverse kavrami, ger¢ek diinyanin
Otesinde sanal bir diinya insa etmek ve siiriikleyici bir kullanic1 deneyimi elde etmek
icin artirllmis, karma ve sanal gergeklik teknolojilerine odaklanmaktadir (Lv ve
digerleri, 2022). Kullanicilar merkeziyetsiz bir ag ile ¢ok kullanicili ve ger¢ek zamanl
bir sanal ¢evreye baglanarak, sosyallesme, calisma ve aligveris gibi etkilesimlerde
bulunabilmektedir. Teknoloji ilerlemeye devam eder ve ekonomik tesvikler gelismeye
devam ederse, 6niimiizdeki on yillar boyunca su ya da bu sekilde var olacak ve glinliik
insan deneyimlerimizin giderek daha fazlasini kapsayacaktir (Hoerl, 2023).

Metaverse, Web 3.0 teknoloji ile daha da bilinmeye ve yayginlagsmaya
baglamustir. Internet teknolojisi Web 1.0 ile kullanicilarin yalnizca tiiketici konumda
oldugu bir teknoloji ile baglamistir (Nath ve Iswary, 2015). Web 1.0 teknolojisi sitede
yazili olan bilginin kullanici tarafindan okunmasi olarak orneklendirilebilmektedir.
Teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikan Web 2.0 ile beraber kullanicilar yalnizca
tilketmek yerine artik igerik paylasimi da yapmaya baslamistir (Nath ve Iswary, 2015).
Web 2.0 teknolojisinin kullanicilarin  igerik tiiketmesine, olusturmasina ve
paylagsmasina olanak saglamasiyla sosyal medya kullanimi baglamistir. Giiniimiizde
en yaygin sekilde kullanilan internet teknoloji olan Web 2.0 geliserek Web 3.0
teknolojisini ortaya ¢ikartmistir. Web 3.0 teknolojisinin kullanilmaya baslanmasinin
net bir sinir tarihi olmamakla beraber Web 2.0 teknolojisi ile olusan istek ve ihtiyaglara
yonelik olarak ortaya ¢ikmistir. Web 3.0 teknolojisi, merkeziyetsizlik, acik ve ¢oklu
kullanicili temel kavramlari {izerine insa edilmistir (Investopedia, 2022). Web 3.0,
merkezi olmayan bir sistemle veri toplama, siirli kullanim ve siber suglar gibi Web
2.0 teknolojisinin eksiklerini ¢ozmeye yonelik bir teknolojidir. Web 3.0, beraberinde
blok zinciri (blockchain) teknolojisi, yapay zeka (Al), izin gerektirmeyen erigim, ii¢
boyutlu grafikler (VR, AR) ve merkeziyetsizlik bilesenlerini de getirmektedir (Zeeve,
2022). Web 3.0 teknolojisi ile birlikte Metaverse fikrinin olusmasini saglayan
merkeziyetsizlik ve blok zinciri (blockchain) gibi teknolojiler ortaya ¢ikmis ve
gelismeye baglamistir.

Web 3.0 teknolojisi ile gelisen ve Metaverse fikrini besleyen blok zinciri
(blockchain) teknolojisi; birbirine bagli bloklardan olusan bir veri tabani sistemidir.
Blok zincirine katilan bilgisayarlarin ag1 boyunca islemleri kopyalayan ve dagitilmis
bir defter olarak 6rneklenebilmektedir (Nofer ve digerleri, 2017). Blok igerisindeki

bilgiler ve yapilan degisiklikler kayit altina alinmakta, veriye ulasan bir sonraki
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kullanict tarafindan incelenebilmektedir. Herkes veriyi ve bilgilerini gdorebilmekte
ancak veriyi bozamamaktadir (Nofer ve digerleri, 2017). Blok zinciri igerisinde
yapilan islemler, sahibinin dijital imzasiyla yetkilendirilmektedir. Blok zinciri
(blockchain) teknolojisi ile veriler izinsiz degistirilemedigi ve yapilan degisikler kayit
altina alindig1 i¢in verilerin dogrulugu ve giivenligi de saglanmaktadir.

Yapay zeka (Al), semantik web kavrami ve dogal dil islemeye dayali teknolojiler
araciligiyla bilgileri insanlara benzer sekilde anlayabilmeleridir (Investopedia, 2022).
Yapay zeka teknolojisi Web 2.0 ile de kullanilmis, ancak Web 3.0 teknolojisinde
verilerin dogrulugunun artirilmas: hedeflenmistir. Web 3.0 teknolojisinde izin
gerekmeden ve herhangi bir yerden baglanabilme fikri benimsenmistir. Amag,
kullanicilarin aract kullanmadan ve bir yonetim organinin izni olmadan katilim
gbstermesidir (Zeeve, 2022). Internete baglanilirken bir sunucu ya da otoriteden izin
alinmas1 gereksinimini ortadan kaldirarak internetin herkes i¢in ulasilabilir olmasini
amaclamaktadir.

Web 3.0 teknolojisi, etkilesimli bir internet ve deneyim alani sunmaktadir. Bu
etkilesimi de VR, AR, XR gibi teknolojilerin gelismesi ve kullanilmas: ile
saglamaktadir. Bu teknolojilerin Web 3.0 ile kullanilmasi internet araciligiyla
etkilesimin gelismesine olanak saglamaktadir. Web 3.0 ve Metaverse’lin en énemli
bilesenlerinden olan merkeziyetsizlik; veri tabanlar1 olmadan kullanicilarin karsiliklt
mutabakati ile veri aligverislerinin yapilmasidir (Simplilearn, 2023). Web 2.0
teknolojisinde  veri  saglayicilarinin = yani  otoritelerin  izni  ile islemler
gerceklesmektedir. Web 3.0 ile veri akisi direkt olarak kullanicilar arasinda
yuritiillerek bilgiye ulagsmak ve islem yapmak, daha giivenilir ve hizli sekilde
gerceklestirilmektedir. Web 2.0 teknolojisinde internet saglayicilari kullanicilarin
bilgilerini depolamakta ve kullanmaktadir. Web 3.0 ile birlikte kullanicilarin miilkiyet
kontroliini ellerinde tutmalar1 hedeflenmektedir.

Metaverse fikriyle internet, ortak paylasimli ve siiriikkleyici bir ortamda {i¢
boyutlu sanal mekanlar aracilifiyla yeni bir doneme tasima dalgasini temsil etmektedir
(Rawat ve Alami, 2023). Bu dogrultuda zaman igerisinde Metaverse fikrinin
olusmasinda etkili olan baz1 olaylar gerg¢eklesmistir. Bu olaylardan ilki, internetin icat
edilmesidir. World Wide Web, internet iizerinden erisilen birbirine bagli metin
belgeleri sistemi olarak Tim Berners-Lee tarafindan 1989 yilinda tamitilmistir
(Choudhury, 2014). Igerigin bir site iizerinden yalnizca gériintiilenebilir oldugu Web

1.0 sisteminde amag¢ bilgiyi okuyucularla bulusturmaktir. Internetin olusmasi
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Metaverse’iin gelismesinde baslangi¢ noktasi olarak goriilmektedir. Metaverse fikri,
ilk kez Neal Stephenson'in Snow Crash (1992) adli romaninda kullandig1 ve gercek
insanlarin avatarlarmin ® yasadig1 {ic boyutlu bir sanal diinya olarak adlandirilan
Metaverse terimi ile olusmustur (Kim, 2021). 2003 yilinda yayinlanan Second Life
isimli sanal diinya, kullanicilara etkilesimli bir sanal ¢evre sunmaktadir (Villar, 2022).
Yayinlanan sanal diinya, gercek diinyadan bagimsiz olarak kullanicilarin tercihleri
dogrultusunda olusturduklar1 bir evren olarak diisliniilmektedir. Bu sanal ¢evre,
Metaverse kavraminda yer alan gevrimi¢i etkilesimli sanal mekanlar igin énemli bir
atilim olarak goriilmektedir. Bu sanal evrenlerin ve verilen giivenligi i¢in bilesen olan
blok zinciri (blockchain) teknolojisi, 2008 yilinda Satoshi Nakamoto tarafindan
gelistirilmis ve kullanilmaya baslanmistir (Javatpoint, 2023). Sanal bir evrende veri
aligverisinin giivenli ve kolay bir sekilde gerceklesmesi fikri Metaverse kavraminin
gelisimine katki saglamigtir. 2018 yilinda izleyici ile bulusan Ready Player One filmi,
kullanicilarinin distopik bir ger¢ek diinyadan kagmasina yardimci olan bir meta evreni
konu almaktadir (Medium, 2020). Film sanal gergeklik donanimlarinin ve g¢ok

kullanicili bagimsiz bir sanal diinyanin anlatimini yapmaktadir.

Sekil 3.1 Ready Player One Filminden Bir Sanal Gergeklik Donanimi Kullanimi
Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt1677720/mediaviewer/rm3818997760/

Ready Player One filmi, Metaverse kavraminin hedefledikleri ve vaat ettiklerini
aktarmakta basarili sayilmistir. Metaverse kavrami gesitli filmler, oyunlar ve
etkinlikler sonucunda yayginlasmistir. Metaverse fikrine olan tiiketici ve ticari ilgi,
COVID-19 salgini ile insan yasantisinda kisitlamalarin olugsmasiyla artmistir (Mileva,

2023). Siiriikleyici donanim (VR, AR), kiiresel ag (5g), yapay zeka gibi teknolojik

® Avatar: Kullanicinin grafiksel yansimasi, sanal ortamdaki goriintiisiidiir.
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geligmeler, siirtikleyici dijital deneyimleri daha kolay erisilebilir hale getirirken, en iyi
teknoloji sirketleri tarafindan yapilan yatirimlar Metaverse’ii benimseme i¢in zaman
cizelgesini hizlandirmaktadir (Hoerl, 2023). Genisletilmis gerceklik teknolojisi ve
sosyal sanal alanlar, 2020'lerin basindaki teknolojik gelismeler ve COVID-19
pandemisinin getirdigi toplumsal doniisiimler ile yeni yatirimlara ilham vererek
Metaverse’iin internetin gelecegi oldugu fikrine kapi aralamigtir (Binson, 2021).
Metaverse’te yer almak ve zamani geldiginde gelisimlerin arkasinda kalmamak icin
Reality Labs sirketi, Metaverse'e 10 milyar dolar yatirrm yapmustir (Bezmalinovich,
2022). Metaverse’te yer almak bireyler ve kuruluslar i¢in egitim, sanatsal ifade ve
stiriikleyici deneyimler yoluyla artan insan baglantisi gibi sayisiz fayda saglamaktadir
(Hoerl, 2023). Metaverse kavrami, yasanan gelismelerle popiilerleserek cesitli
alanlardan bir¢ok kisi ve kurumun ilgisini ¢ekmis ve yatirimlara firsat dogurmustur.
Metaverse terimi gelecekte kullanilmaya devam etse de etmese de, kalici bir aga bagl
dijital siirtikleyici deneyim katmaninin ilkeleri varligini siirdiirmesi 6ngoériillmektedir

(Hoerl, 2023).
3.1.1. Etkilesimde Oldugu Alanlar

Metaverse fikri VR, AR ve XR teknolojileri ile gercek diinya ve sanal diinyay1
harmanlama iizerinedir. Internetin gelecekteki hali olarak nitelendirilen Metaverse,
potansiyeli sebebiyle ¢esitli alanlarda kullanilmaktadir. Metaverse ile sanal ve gergek
diinyanin birlestirilmesi, ¢esitli ti¢ boyutlu nesnelerle etkilesim imkani ve bilgiye kolay
erisim gibi olanaklar dogmaktadir (MacCallum ve Parsons, 2019). Metaverse,
etkilesim, iletisim ve kaynak ulasimini kolaylastirmasi ile farkli alanlarda kullanimi

mumkindiir.
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Diinya genelinde Metaverse’e yatirim yapan is sektorleri

Mart 2022
Bilgisayar ve IT ™%
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Tagimacihk 5%
Miisteri Hizmetleri 4%

Uretim 3%

Yemek 3%
Servis 3%
Sanat ve Tasarim 2%
Perakende 2%
Savunma %
Eglence |0%

Share of respondents

[\appinventiv

Sekil 3.2 Mart 2022 Tarihinde Metaverse’te Yatirim Yapilan Alanlar

Kaynak: https://appinventiv.com/blog/metaverse-use-cases-and-benefits/

Egitimde ve Metaverse: Metaverselin egitimde saglik egitimi, fen egitimi,
tasarim egitimi ve dil egitimi gibi kullanim potansiyelleri bulunmaktadir (Hwang ve
Chien, 2022). Egitim amagli Metaverse kullanimi egitimciler tarafindan yaygin ve
etkili bir kullanima sahip oldugu sdylenememektedir (Hwang ve Chien, 2022).
Egitimde, Metaverse ile ilgili teknolojiler kullanilarak sanal ve gercek diinyanin
birlestirilmesiyle olusturulmus bir egitim ¢evresi olarak kabul edilebilmektedir
(Zhang, Chen ve digerleri, 2022). Geleneksel egitim modellerinin aksine Metaverse
ile 6grencilere saglanan kisisellestirilmis ve sayisiz kaynak ile kisisel durumlari ne
olursa olsun tim kullanicilara benzer bir deneyim alan1 sunarak esitlik
olusturabilmektedir (ViewSonic, 2022). Metaverse ile hem farkli ihtiyaglar1 olan
bireylere hem de sosyallesme konusunda zorluk yasayan bireylere fayda

saglanabilmektedir.
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Sekil 3.3 Egitimde Metaverse Uygulamalari

Kaynak: https://www.leewayhertz.com/metaverse-in-education/

Egitim sektdriinde etkilesimi yeterli olmayan sanal ¢evreler ve ¢cevrimici izlenen
dersler kullanilmaya baslanmigtir. Ancak Metaverse’tiin getirileri ile 6grenciler {i¢
boyutlu sanal siniflarda etkilesimde bulunabilme imkani edinebilmistir. Sanal
gerceklikten farkli olarak Metaverse’te, 6grenciler tarafindan olusturulan mekanlarda
(smuif, laboratuvar vb.) hem diger katilimcilarin temsillerini hem de egitimcinin
temsilini gorebilmekte ve etkilesimde bulunabilmektedir. Metaverse ortaminda; VR,
AR, XR gibi modelleme ve isleme teknolojileri kullanilarak cesitli gergekei 6grenme
sahneleri simiile edilebilmekte ve olusturulabilmektedir (Zhang, Chen ve digerleri,
2022). Metaverse, disiplinleraras1 6grenmeyi tesvik ederek biitiinsel bir 6grenme
deneyimi sunma imkanina sahiptir (LeewayHertz, 2023). Metaverse’e uyumlu
hazirlanmis etkilesimli sanal turlar ile O0grenmeye katki saglanmasi miimkiin
olabilmektedir. Cevrimigi ve etkilesimli bu ortam &grencilere 6grenmenin yaninda
sosyallesme c¢evresi de saglamaktadir.

Egitimde Metaverse kullanimi, heniiz baslangic asamasinda olmakla beraber,
teknoloji daha yaygin bir sekilde kullanildik¢a ve yatirimlar arttik¢ca, zaman iginde
gerceklestirilecek bir¢ok potansiyel fayda bulunmaktadir (ViewSonic, 2022).
Egitimde 6grencilerin motive unsurlariin belirlenmesi, bu unsurlarin kullanilmasi ve
giincel ilerlemeler ile yeni 6gretim yontemleri bulunmasi gerekmektedir (Gokgen,
2022). Metaverse ve AR kullanimi ile 6grencilerde motivasyonda artig, uyum saglama

ve karsilikli yardimlagsmanin gelisimi gbézlenmistir (Estudante ve Dietrich, 2020).
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Mevcut durumda, egitimde Metaverse ile ilgili uygulamalar sinirli kalmaktadir.
Metaverse egitim sistemi geleneksel yontemlere gore, daha gelismis ve yenilik¢i bir
sistem olusturma potansiyeline de sahiptir.

Eglence, Kiiltiir ve Metaverse: Metaverse fikri, interaktif film ve hikaye
anlatimi, oyun, konser, spor miisabakalar1 ve sergi gibi alanlarda kullanilmaktadir.
Sanal sanat galerilerinin 2,4 milyar dolarlik bir pazar1 bulunmakta ve 2023 itibariyle
biiyiimesi beklenmektedir (Mileva, 2023). Depolama, erisilebilirlik ve sergileme
sanatin zorluklarini olusturmaktayken Metaverse bu sorunlari ortadan kaldiran
¢oziimler sunmaktadir (The Art Newspaper, 2022). internet ortaminda sanat
eserlerinin depolanmasi ve tasinmasi gibi sorunlar ortadan kalkmaktadir. Ayni sekilde
bir eserin sergilenmesi igin gerekli olan alan, fiziki ¢evredeki sorunlar olmaksizin

olusturulabilmektedir.

Sekil 3.4 Art & Coffee Metaverse Evrenine Ait Bir NFT Galerisi

Kaynak: https://www.artcoffee.info/weeklyevents

Metaverse; sanatcilarin, galericilerin ve koleksiyonerlerin gergek diinyadaki
konumlarindan bagimsiz olarak bir mekanda fiilen etkilesime girebilecekleri olas1 bir
gelecek sunmaktadir (The Art Newspaper, 2022). Metaverse sanatgilar i¢in de sinirlar
olmayan bir vitrin sunmaktadir. COVID-19 salgini ile birlikte yapilan bazi
arastirmalarda; insanlarin siber ve sanal alanlarin giinliik hayata daha fazla katilimiyla
yagsamay1 ve bu ¢evrelerin kullanimini kabul ettikleri goriilmiistiir. (Lee ve digerleri,
2021). Hayatin bir pargasi olan bu alanlarin pandemi déneminde sik kullanim1 sonucu
alisilmasi ve yayginlasmasiyla Metaverse evreni igerisinde etkinlikler diizenlenmeye
baslanmistir. Metaverse’te ger¢eklesen ve dikkat ¢ekici etkinliklerden biri de verilen

konserlerdir. 2020 yilinda Travis Scott'in Fortnite'ta gergeklestirdigi sanal konsere
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12.3 milyon kullanici ¢evrimigi olarak katilmistir (Spangler, 2020). izleyiciler konsere

kendi avatarlari igerisinde katilarak gercek zamanl olarak izleyebilmistir.

Sekil 3.5 Travis Scott''ln Metaverse Konseri
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=wYeFAIVC8qU

Kullanicilar Metaverse etkinliklerinde yeni ve heyecan verici bir deneyimle
sosyallesme ve etkilesime gegcme imkani bulmaktadir. Metaverse, gelismis kullanici
deneyimleri sagladigi i¢in eglence, miizik, oyun, sanat ve moda endiistrilerinde yeni
olanaklar sunmaktadir (Ananya Babu ve Mohan, 2022). Eglence sektorii tarafindan
talebin yogun olmasi ve eglence sektorii pazar hacminin biiylik olmasi bu sektorde
Metaverse kavraminin ve kullaniminin gelismesine yarar saglayacaktir.

Pazarlama ve Metaverse: Metaverse evreninde bir iiriin veya hizmete 6zel bir
diinya yaratmaya ve misterilere siiriikleyici bir deneyim yasatmaya olanak
saglanmaktadir (Emeritus, 2023). Facebook (Meta), Microsoft ve Nvidia Corporation
gibi teknoloji firmalari, milyonlarca dolar yatirim yaparak Metaverse evreninde yer
edinmeye calismaktadir (Giang Barrera ve Shah, 2023). Metaverse bir¢ok firma
tarafindan, kitlelere ulasmak ve farkli stratejileri denemek i¢in bir firsat olarak

goriilebilmektedir.
3.1.2. Uygulama Alanlari

Metaverse, stiriikleyici ii¢ boyutlu sanal diinyalar yoluyla kullanicilarin ¢evreyle
etkilesim kurmasinin yeni yollarimi saglamaktadir (Jaung, 2022). Bu baglamda,
Metaverse igerisinde bu etkilesimi saglayacak farkli uygulama imkanlan
bulunmaktadir. Teknolojinin gliniimiizde insan hayatindaki yeri, Metaverse kavrami
ve vaat ettigi etkilesimli alanlar1 bir degerlendirme konusuna ¢evirmektedir.

Metaverse ortamlari, tasarimeinin amacina ve yorumuna gore sekillenerek kullaniciya
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aktarilmaktadir (Dwivedi ve digerleri, 2022). Ekonomi, politika ve teknoloji gibi
cevreyi etkileyen her bilesende meydana gelen degisim ve gelisim, mekani ve mekan
tasarimini da ¢esitli diizeylerde etkilemektedir (Durmus, 2012). Metaverse kavraminin
ortaya ¢ikist ve yayginlagsmasi sonucu bir¢ok disiplin bu alanda g¢alisma firsati
yakalayabilmektedir. Metaverse, kullanicilar igin igerige ihtiyag duymakta ve sanal
eglence parklari, sanal sinema salonlari, sanal konserler, sanal okullar ve sanal
konferanslar gibi birgok deneyime yer vermektedir (Sun, 2021). Mimarlik, igmimarlik,
peyzaj mimarhigi, endiistriyel tasarim, sehir ve bolge planlama gibi bir¢ok disiplin
Metaverse kavramimin gelisiminde yer alma imkanina sahip olabilecek firsatlarla
karsilasabilmektedir.

Tasarim, degisim ve doniisiim ikilisinin giindemindeki en 6nemli hedefler
arasinda yer almaktadir (Durmus, 2012). Henliz yaratim asamasinda olan Metaverse,
zaman igerisinde tasarim disiplinlerinde gergeklesen degisim ve doniisiimlerden en
giincel olan1 olarak degerlendirilebilir. Bilgisayar destekli tasarimlar Oncesinde
tasarim yoOntemleri ve uygulama alanlar1 kagit ve gercek diinya etrafinda
olusturulmustur. Geleneksel yontemlerle, ¢izimlerde tasarimcilarin kafasinda
olusturdugu alanlar ve bitmis alanlar arasinda iletisim eksikliginden kaynakli
orijinalinden farkli durumlar s6z konusu olmustur (Arch2o, 2023). Teknolojik
geligsmelerle, bilgisayar tabanli tasarim uygulamalar1 geleneksel yontemlerin yerini
almaya baglamustir. Cizim kagitlarinin yerini bilgisayarlarin almasi ile tasarimlarin
dogrulugunun ve tiretim verimliliginin artmasi saglanmistir (Bimally, 2020). Zamanla
tasarim alanina giren daha gelismis yazilimlar, dijitallestirilmis tasarimlarin giderek
daha deneysel hale gelmesine izin verdiginden gergekei tasarim temsil potansiyeli,
cogu firmanin daha geleneksel alternatifi almak yerine onlar1 segmesine neden
olmustur (Arch20, 2023).

Gelisen bilgisayar destekli tasarim tiriinleri ile tasarim ¢iktilari da ayn1 derecede
gelisim gostermektedir. Bilgisayar destekli programlarda iretilen i¢ boyutlu
tasarimlar ile tasarimcilar, hayallerindeki {iriinii iiretilmis haline en yakin sekli ile
tasarlayabilmektedir. Tasarlanan bu ii¢ boyutlu {irlinler, ger¢ek diinyada nasil
goziiktiikleri, tiretim agsamalarinin planlanmasi ve tiriiniin potansiyel dayanikliligi gibi
amaclar i¢in kullanilmaktadir. Tasarlanan bu {i¢ boyutlu iiriinler Metaverse evreninde
bir tasarim adimi olarak degil, bir final noktasi olarak degerlendirilmektedir
(Tomorrow's Build, 2022). Tasarimda bir ara¢ olarak kullanilan bu ii¢ boyutlu

gorseller Metaverse evreninde bir amag haline doniismektedir.
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Tasarimcilar Metaverse’te tasarim yaparlarken mevcut fiziksel alanlarin (ev, ofis
vb.) bir benzerini ya da tamamen yeni ve gorlilmemis bir diinya yaratma firsati
bulabilmektedir (EditorX, 2023). Ger¢ek diinya tasarimlarindan farkli olarak
Metaverse’te yapinin yapilacagl yerin saglamligi, tasiyici sistemin yeterliligi ya da
fiziksel c¢evre kosullarina karst dayanikliligi gibi  faktorleri  diistinmek
gerekmemektedir. Fiziksel ¢evre ve Metaverse’lin kosullart ve imkanlar1 bu
dogrultuda ayrilmaktadir. Metaverse i¢in tasarim yapilirken siiriikleyici bir ¢evre i¢in
tasarim yapilmakta ve tasarimcilarin bu dogrultuda bir bilgi birikimi edinmesi
gerekmektedir.

Metaverse’te Mimarhk: Metaverse mimarlar igin bigimsel sinirlari
zorlayabilecekleri ve mekan kavrammin tanimimi degistirebilecekleri bir alan
olusturmaktadir (Gilbert, 2022). Gergek diinyada mimarlik, barinma ve hayati
kolaylastirma {izerine kurulmusken Metaverse’te mimarlik, ulasilabilirlik, bigim,
geometri ve yaraticiliga odaklanmakta ve gergekgilikle sinirlandirilmamaktadir. Sanal
bir evrende tasarim yapmanin mimarlara katacagi en biiyiik artilar deneyim ve

etkilesim olanaklari olarak gériilebilmektedir (Giil, 2020).

Sekil 3.6 Rojkind Arquitectos’un José Cuervo i¢in Tasarladigi Metaverse Lokasyonlu
Marka-Mekan Projesi

Kaynak: http://rojkindarquitectos.com/work/metadistillery-jose-cuervo/

Metaverse’te icmimarhk: Metaverse mekanlarinda tasarim cevre, kabuk yada
ic mekan olarak ayrilabilirken ayni zamanda biitin mekan bilesenleri birlikte de
diisiniilebilmektedir. Metaverse evreninde tasarim yaparken, tasarim yapan kisinin
arka plani yerine ii¢ boyutlu tasarim yetenegi ve vizyonu sinir ¢izgisidir. Bir igmimar,
bir yapiy1 tasarlayabilme imkanina sahip olmaktadir. Metaverse mekanlar1 fiziksel

malzeme gerektirmediginden iiretim maliyetlerini ve teslim siirelerini ortadan
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kaldirarak mekanlarin kisisellestirilmesini hizlandirabilmektedir (Tallbox, 2023).
Mekanlarin algilanabilir olmast ve ihtiyaca cevap verebilmesi onem tasimaktadir.
Metaverse kullanicilar1 ve gergek diinyadaki kullanicilar ayni olduklari i¢in istek ve
ihtiyaglart da ayni dogrultudadir. Bir igmimarin derinlik, renk ve diger fiziksel
bilesenler lizerine profesyonel deneyime sahip olmasi nedeniyle sanal ortamlar
tasarlamak igin iyi donamimli kabul edilebilmektedir (LTD In-Depth, 2022).
Geleneksel rollerin degistigi Metaverse’te gercek diinyanin kisitlamalar1 olmadigindan

yaratici tasarimlar tiretilebilmektedir.

Sekil 3.7 Decentraland Crystal Tower Cok Amagcli Yapiin I¢ Mekani

Kaynak: https://www.archdaily.com/993496/crystal-city-and-the-tallest-multipurpose-tower-in-the-m
etaverse?ad_campaign=special-tag

Metaverse’te Peyzaj Mimarhgi: Gergek diinyada, iklim faktori, kaynak
kullanimi, canli faktorii ve mevzuatlar gibi bilesenler yapilan tasarimlarda 6nemli rol
oynamaktadir. Peyzaj mimarlarinin sahip oldugu kamu alanlar1 ya da acik alanlar
bilgisi ile Metaverse sehirlerinin yapilandirilmasi saglanabilmektedir (Scape, 2023).
Metaverse ile mekanlar olusturulurken gercek diinyada var olan bilesenler
kullanilabilecegi gibi gercekte var olmayan tasarim bilesenlerini de tasarlama imkani

da bulunmaktadir.
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Sekil 3.8 Farshid Moussavi Metaserai Projesi

Kaynak: https://www.farshidmoussavi.com/fmaprojects/metaserai/

Endiistriyel Tasarim: Metaverse, artirilmis gergeklik yagamini tamamlayacak
fiziksel drlinlerin kullanimi ve tasarlanmasini, kullanicilarin veya potansiyel
miisterilerin her iki diinyadaki nesnelerle baglamasina olanak saglamaktadir (Tallbox,
2023). Mevcut durumda gercek ve sanal diinyanin birlestirilmesinden ¢ok
Metaverse’te ekonomik ya da estetik degere sahip tasarimlar yaratilmaktadir
(Designhubz, 2022). Endiistriyel tasarimda Metaverse odakli tasarimlar, sanal ve
gercek diinyayi birbirine baglamak ve sanal diinyayla etkilesimi saglamak yoniinden
karmagik ve disiplinlerarasi bir ¢alisma gerektirmektedir. Bilisim, grafik, bilgisayar
destekli tasarim, bilgisayar grafikleri, insan, kullanici merkezli tasarim, insan-
bilgisayar etkilesimi ve iiriin tasarimi gibi birgok konunun entegre olmasi ile tasarim

yapilmaktadir (Ricci ve digerleri, 2023).

Sekil 3.9 Reisinger Andrés’in The Shipping Koleksiyonuna Ait Gergek ve Sanal

Mekana Uyarlanabilir Tasarim

Kaynak: https://reisinger.studio/the-shipping/
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Sehir ve Bolge Planlama: Metaverse heniiz gelismekte olan ve tek mekandan
olugsmayan bir kavramdir. Metaverse’te hem ger¢ek diinyada var olan bir sehrin
aynisini bulmak hem de koca bir sehri sifirdan kurmak miimkiin olabilmektedir. s
giicii, altyap1 ve maliyet gibi engellerin olmadigi, akisin kolay kontrol edilebildigi bir
sehir ya da bolge tasarlanmasi deneysel sonuglar ortaya koyabilmektedir. Metaverse
teknolojileri gelistikce sehir planlamacilar1 yeni gelismelerin modellenmesi ig¢in
sehirlerin sanal temsilleri tretmektedir (Brooke, 2022). Metaverse’te yer alan
bolgelerin kolay anlasilmasi ve kullanici deneyimini zenginlestirmek igin sehir ve

bolge planlamasi yapilmalidir.
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Sekil 3.10 Rojkind Arquitectos’un Metaverse Lokasyonlu Projesi AXK4N

~4

X

Kaynak: https://www.admagazine.com/articulos/michel-rojkind-y-and-beyoond-crean-axk4n-una-plat

aforma-para-disenar-en-el-metaverso

Diger Alanlar: Metaverse, yenilik¢i ve etkilesimli dogasi geregi moda
sektoriinde pazarlama stratejileri, tasarim ve marka deneyimleri {izerinde etki
yaratmaktadir (Park ve Lim, 2023). Metaverse platformlar1 ile ¢esitli is birlikleri
yapilarak oyun i¢i donanimlar1 ve aksesuarlart kullanicilara pazarlanabilmektedir.
Metaverse ayn1 zamanda tasarlanan iriinlerin genis bir kitle tarafindan taninmasina da
imkan vermektedir. Metaverse, sanat¢ilar i¢in ii¢ boyutlu igerik olusturma aracglar1 ve
sanatsal ifade i¢in de alan kazandirmaktadir (Tasa ve Gorgiilii, 2010). Metaverse
platformlar1 sanatgilara eserlerini iiretmek ve yayinlamak i¢in bir kanal

olusturmaktadir.
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3.2. Mekan Tasarim

Gergek diinyada tasarimcilar bircok alanda yetkin o6zellikler tasimakta ve
disiplinleraras1 bir ortamda {iretmektedir. Sektoriin ihtiyaglar1 dogrultusunda
tasarimcilar uzmanlik alanlar1 yoniinde ¢alismaya yonelmektedir. Metaverse fikrinde,
bu uzmanliklar arasinda gercek diinyadaki gibi kesin ¢izgiler bulunmamaktadir.
Tasarimcilar gercek diinyadaki yetki alanlar1 disindaki tasarim fikirlerini de hayata
gecirebilmektedir. Gergek diinyadaki uzmanliklar1 ve ¢ok yonlii diisiinme yetenekleri,
Metaverse evreninde mekan yaratirken tasarimlara yansiyabilmektedir. Sanal bir
evrende tasarim yaparken teknik bilgilerin tamamen degistirilmesini gerektirse de,
tasarima rehberlik eden gergek diinya bilesenleri bu evrenlerde de dnciiliik etmektedir
(Schumacher, 2022). Yergekimi, iklim kosullar1 ve hatta mekanin bilesenleri gibi

konularin, zorunluluklari olmayan bir evren yaratilabilmektedir.
3.2.1. Metaverse Evreninde Tasarim

Etkilesimde bulunmak i¢in mekanlara ihtiyag duyuldugu siirece bu mekanlari
tasarlayacak kapasiteye sahip kisilere de ihtiyag duyulmaktadir. Metaverse evreninde
etkilesimli tasarim yapmak i¢in bir meslek grubuna mensup olmaya gerek
olmamaktadir. Mimarlar, oyun tasarimcilari, igerik ireticileri ya da gayrimenkul
gelistiricileri gibi birgok grup herhangi bir kisitlama olmadan Metaverse’te tasarim
yapabilmektedir (Gilbert, 2022). Metaverse, sanal ve gercek diinyanin g¢esitli
donanimlarla i¢ i¢e gegerek yeni bir ortamin yaratilmasin1 hedeflemektedir. Bu hedef
dogrultusunda olusacak cevre i¢in tasarlanmasi gereken deneyim ve etkilesim alanlar
sinirsizdir. Tasarimlarin igerigi cesitli oyun, calisma, egitim ya da aligveris gibi
mekanlardan olusabilecegi gibi sanallig1 ve ger¢ekligi birbirine baglayan donanimlar,
mobilyalar, tekstil tiriinleri gibi tasarim 6geleri de igerebilmektedir. Sanal ortamlar,
fiziksel ortamlar kadar 6nemli goriilmeli ve sosyal yasamin sanal gergeklikte de var
olmakta ve devam etmekte oldugu unutulmamalidir (Schumacher, 2022). Yasamin
devam ettigi sanal gerceklikte kullanicilar gercek hayatta kendileri igin istedikleri
tirinleri, binalar1 ya da arsalari sanal gerceklikteki benlikleri i¢in de isteyebilmektedir.
Kisisellestirmenin, bireye olumlu katkida bulunan bir bilesen olarak rolii
dogrulanmaktadir (Pardini ve digerleri, 2022). Cesitli tasarim iriinleri Metaverse

evreninde bu kisisellestirmeyi saglamaktadir. Bunun yani sira Metaverse’te kullanilan
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artirllmig gerceklik teknolojisi ile sanal bir {irliniin denenerek gerceklikte alinmasi da
saglanabilmektedir.

“Balenciaga”, Fortnite video oyunuyla birlikte ¢alisarak oyunun karakterleri
icin bir dizi “dis goriinim” tasarlamis ve bu koleksiyonu ayni oyun uygulamasi
araciligiyla yayinlamistir (Denimsandjeans, 2022). Cevrimigi aligverisi daha ilgi
¢ekici hale getirmek i¢in Metaverse’te biiyiik bir potansiyel bulunmaktadir (Hanson-
Smith, 2023). Metaverse sagladigi etkilesim ve sosyallesme imkanlari ile tirtinlerin,

markalarin, sanat¢ilarin ve tasarimcilarin ulagabildikleri kitleleri genisletmektedir.

Sekil 3.11 Balenciaga ve Fortnite Isbirligi Ile Uretilen Sanal Uriinler

Kaynak: https://www.epicgames.com/site/en-US/news/balenciaga-brings-high-fashion-to-fortnite

Reisinger Andrés, hem ger¢ek diinyada hem de Metaverse evreninde
yerlestirilebilen tasarimlar tireten bir “dijital sanat¢idir” (Reisinger, 2023). Andrés’in
tasarladig1 on adet sanal mobilya, bir ¢evrimi¢i miizayedede yaklasik 70 Bin dolara
alic1 bulmus ve bu sayede var olmayan en pahali {iriin satig1 ger¢eklestirilmistir (Hanh,
2021). Sanal 6gelerin her biri, Decentraland ve Somnium Space ve Minecraft gibi agik
diinyalar dahil olmak iizere herhangi bir sanal ¢evreye ya da Metaverse platformuna
yerlestirilebilmektedir (Reisinger, 2023). Tasarimci tarafindan hazirlanan bu sanal
tasarimlar, VR, AR gibi teknolojilerle goriintiilenebilir ve farkli platformlara entegre
edilebilir durumdadir. Heniiz kurulma agamasinda olan Metaverse, yapilan tasarimlar
ve tasarimcilara maliyet ve tanmirhik gibi gesitli firsatlar saglayabilmektedir.
Metaverse evreninde tasarim yapmak i¢in bazi programlarin bilinmesine gereksinim
bulunmaktadir. Metaverse deneyimi yaratmak i¢in; Blender, Cinema 4D, Houdini,
Unity, Unreal Engine 4 gibi araglar1 kullanabilmek gerekmektedir (EditorX, 2023)
(Strate, 2022). Metaverse ii¢ boyutlu ve siiriikleyici bir ortama sahip olmasindan otiirii

yapilan tasarimlar da dogru ara¢ ve amagclarla yapilmaktadir.
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Metaverse evreninin tasarimcilar ve paydaslar arasinda gercek zamanli is
birligini tegvik etmesi nedeniyle 6nemli bir fayda olarak goriilmektedir (Capsule Sight,
2023). Metaverse evreninde yapim ve sunum asamasi sanal bir mekanda
gerceklestiginden, tasarimin gergek diinyada denetlenmesi gibi zorunluluklar
bulunmamaktadir. Metaverse uluslararasi bir topluluktan olustugu i¢in diinyanin her
yerinden tasarimcilarla ¢alisabilme imkani tamimaktadir. Tasarimlarin sanal bir
diinyada yapilmasiyla yapilan hatalar sorun olusturmamakta ve daha cesur tasarimlar
yapilmasima firsat yaratilmaktadir. Metaverse evreninde tasarimcilarin, c¢esitli
kullanict ihtiyaglarini ve tercihlerini karsilayan kapsayici deneyimler yaratmasiyla
herkes i¢in erisilebilir bir mekan ya da iirlin olusturma sansina sahiptir (Capsule Sight,
2023). Metaverse evreninde tasarim yapmak, erisilebilirlik ve kapsayicilik saglamak

isteyen tasarimeilar igin iyi bir deneyimleme ve 6grenme alani olusturabilmektedir.
3.2.2. Mekan Tasariminda Uygulama Alanlari

Sanal g¢evreler sayesinde, dlinyanin her yerinden insanlar sorunsuz bir yontemle
is birligi yapma, sosyallesme ve bilgi alisverisinde bulunma gibi gercek zamanh
etkilesim ve deneyimleri gergeklestirebilmektedir (Guides, 2023). Sanal bir alan; farkli
bir karakteri yasamak, yeni yerler kesfetmek, alani bireysel ihtiyaglara gore
sekillendirmek veya giinliik kaygilardan uzaklagmak gibi imkanlar saglayabilmektedir
(Paul ve digerleri, 2022). Metaverse kavrami hedefledigi gelismislige ulagmak i¢in
sanal mekanlari arag olarak kullanmaktadir (Dwivedi ve digerleri, 2022). A¢ik kaynak
kodlu yazilim gelistirme, blok zinciri (blockchain) teknolojisi ve pandemi ile degisen
yasam tarzlari Metaverse kavraminin gelisimini hizlandirmistir (Milliken, 2021).
Metaverse evreninde sanal mekanlar kullanicilara cesitli etkilesim olanaklari
sunmaktadir.

Metaverse evreninde, heniiz gelismekte ve yayginlagmakta olan bir teknoloji
olmas1 sebebiyle uzun zaman gecirilmedigi i¢in, portal gibi yakin yerler yerine
kullanicilar sahil kenari gibi yerler tercih etmektedir (Ahonen, 2022). Metaverse fikri
ve kullanimi gelisme asamasinda oldugu ve kullanicilarin tam olarak adapte
olamamasi nedeniyle mekan segimleri de gergek diinya ile paralel ozellikler
gosterebilmektedir. Bir mekan ya da sanal ortam, ger¢ek ¢evrenin bir evrimidir ve
fiziksel diinyadan dijital diinyaya dogal ve tanidik bir koprii gibi gérmektedir (Hoerl,

2023). Metaverse mekanlarinda gergek diinya degerleri kullanilmakta, ancak bu durum
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on yil iginde degisim gosterme ihtimaline sahip goriinmektedir (Ahonen, 2022).
Mekanlar, kullanicinin alisik oldugu gergeklige yakin olsa da zamanla farkli mekan
anlayislariin gelistirilmesi miimkiindiir.

Geleneksel egitim mekanlarinda; 6grenci sayist, renk, 1s1, 151k, sagliga uygunluk,
ses ve estetik gibi unsurlarin dogru kurgulanmasi ile 6grenme verimliligin artirilmasi
hedeflenmektedir (Uludag ve Odaci, 2002). Metaverse ortaminda olusturulacak bir
egitim mekaninda ise bu unsurlar degismekte ya da tamamen ortadan kalkmaktadir.
Sanal bir ¢evrede olusturulan egitim mekanlarinda 68renci sayist siifin boyutuyla
alakal1 degil, sunucunun’ kapasitesi ile alakali olmaktadir. Egitimin kalitesi geregi say1
sinirlandirilabilse de katilimecilar gerekli durumlarda artabilme imkanina sahip
olabilmektedir. Sanal bir cevrede gergeklesecek egitim igin mekanin sagliga
uygunlugunun korunmasi adina 6nlemler alinmasi gerekmemektir. Kullanicilarin her
birinin farkli ortamlardan, sanal bir mekana katilim saglamasi sebebiyle 1sinin
ayarlanmasi gerekliligi de kalmamaktadir. Renk ve 1s1k gibi unsurlarla yapilan sanal
mekan tasarimlarinda, bu 6gelerin kullanimi ve mekandaki etkisinin goériilmesi i¢in

firsat elde edilmektedir.
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Sekil 3.12 Kwangwoon Universitesi Metabus Ders Platformu

Kaynak: https://www.khetimes.com/news/articleView.html?idxno=3018

Metaverse egitim platformu, egitimcilerin ve 6grencilerin ayni sanal alanda
birlikte ¢alistig1 bir 6grenme ortamini simiile ederek farklilagtirilmig bir egitim etkisi
yaratabilmektedir (Min Ji, 2021). Metaverse evreninde uygulanmis mekan

tasarimlarindan bazilar1 asagidaki gibidir.

7 Sunucu: Kullanicilarin bir araya geldigi kanal.
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Kwangwoon Universitesi; mekan, geleneksel amfi tipi smiflara benzetilmis
olmasina karsin agik bir alanda var olmaktadir. Sanal mekan igerisinde aydinlatma ii¢
boyutlu bilgisayar programlarinda kullanilan 11k parametreleri ile olusturulmustur.
Geleneksel mekanlardan farkli olarak gorme ve 1sik Kkalitesi kullanicilarin
donanimlarina bagl olarak degisebilmektedir. Geleneksel mekanlarda 151k kaynagi
biitiin kullanicilar i¢in ayn1 iken sanal bir ortamda kullanicilar parlaklik ve kontrasi
kendi donanimlarinda degistirerek ayarlayabilme imkanina sahiptir. Mekan gergek
diinyaya yakin sekilde modellenmeye ¢alisilmistir. Doseme ve masalara malzeme
atamasi yapilmistir. Alan kullanicilarin etkilesime girebilmesi, sunum yapabilmesi ve
ders igerigini izleyebilmesi icin tasarlanmistir. Igerigin gosterildigi alanin havada asili

sekilde tasarlandig1 goriilmektedir.

Sekil 3.13 Hong Kong Bilim ve Teknoloji Universitesi Sanal Kampiis

Kaynak: https://hkust.edu.hk/news/research-and-innovation/hkust-launch-worlds-first-twin-campuses

-metaverse

Hong Kong Bilim ve Teknoloji Universitesi; MetaHKUST adini verdikleri
proje ile Metaverse egitimdeki uzun vadeli adimlarmi planlamis durumdadir. XR
smiflari, sensorler, kameralar ve gorsellestirme araglari gibi fiziksel altyap: kurularak,
{iniversite iiyeleri ve kampiislerin sanal ikizlerini® olusturmak icin calismalarm
baslamasi1 hedeflenmektedir (Hkust, 2022). MetaHKUST ile olusturulan mekan kapali
alandaki bir amfi olarak goriilmektedir. Sanal kampiis amfisinde gergeklige yakin
olmast amaciyla merdiven aydinlatmalar1 kullanilmistir. Mekan detaylandirilmadan

modellenmistir. Duvar ve déseme detaylarinin belirlenmesi yerine yiizeylere renk

8 Sanal Ikiz: Gergek diinyada var olan bir kisi ya da nesnenin sanal diinyaya aynen aktarilmasi.
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atanmustir. Icerik gercek diinyaya benzemesi amaciyla bir duvar yiizeyi iizerinde yer

alacak sekilde modellenmistir.

Sekil 3.14 Hong Kong Bilim ve Teknoloji Universite Kampiisiiniin Sanal Ikizi

Kaynak: https://hkust.edu.hk/news/research-and-innovation/hkust-launch-worlds-first-twin-campuses

-metaverse

Kigih Metaverse Magazasi; Gergek diinyada yer alan geleneksel bir magaza
tasarimi, kullanici deneyimini zenginlestirmeyi ve kolaylastirmay: hedeflemektedir.
Mekanda; sergileme elemanlart, tiriinleri algilamasi, dolasim alanlari, diizen ve gorsel
denge 6nem tagimaktadir (Berkin ve Yal¢in Usal, 2012). Gergek diinyada gerekli olan
deneme kabinleri ve kasa alanlart gibi Ogelere Metaverse evreninde gerek
duyulmamaktadir. Uriinlerini holografik defileyle tanitan ve 2022/23 Sonbahar-Kis
koleksiyonu tanitiminm1 da gercek diinya ve Metaverse’iin birlestirildigi bir defileyle
gergeklestiren Kigili, ilk Metaverse magazasinin agiligini yapmistir (Yildiz, 2023).
Magazanin dis cephesi, saydam bir malzeme atanarak ve yapinin etrafini ¢evreleyen
organik formlar ile modellenmistir. Magazanin i¢ mekan yiiksekligi yiiriiyen bantlarin
mekan1 dolasmasi ile kullanilmis, doseme ile mekan boliinmemistir. Uriinler basit
sergi elemanlari lizerinde ii¢ boyutlu sekilde sergilenmektedir. Zemin désemesi cephe
ve bantlarda kullanilan organik formlara benzer sekilde olusturulmustur. Magaza

igerisine ¢esitli oturma elemanlari yerlestirilmis oldugu goriilmektedir.

50



Sekil 3.15 Kigili Metaverse Magazas1 I¢ Mekan Goriintiisii

Kaynak: https://www.girisimhaberleri.com/kigili-ilk-metaverse-magazasini-acti/

Liberland Metaverse; schir 6l¢eginde bir Metaverse olan gercek diinyada yer
bulan Ozgiir Liberland Cumhuriyeti’ne dayanmaktadir. Devam eden bir ¢alisma olan
Liberland Metaverse; Liberland, Zaha Hadid Architects, Mytaverse ve ArchAgenda
a.0 tarafindan sanal bir sehir olarak tasarlanmaktadir (Liberland, 2023). Schumacher’a
gore Liberland Metaverse i¢in ¢oziilmesi gereken kentsel ve mimari 6lgekte iki temel
estetik sorun bulunmaktadir (Schumacher, 2022). Kentsel 6l¢ekte; bolgeler, kurumlar
ve uyumlu mimarilerin zengin ¢esitliligini barindirirken kiiresel bir birlik ve kimlik
duygusunu siirdiirmek. Mimari Olgekte ise; ¢ok karmasik mekansal diizenlemelere

sahip karma kullanim senaryolarinda goriiniirliik ve farkindalig: stirdiirmektir.

Sekil 3.16 Liberland Metaverse Sehrin Sekil 3.17 Liberland Metaverse I¢

Genel Goriintiisti Mekan Goriintiisii
Kaynak: https://www.dezeen.com/2022/03/11/ Kaynak: https://www.dezeen.com/2022/03/11/
liberland-metaverse-city-zaha-hadid-architects/ liberland-metaverse-city-zaha-hadid-architects/

Liberland Metaverse projesi, sehir ve yapilar kivrimli formlar kullanilarak

tasarlanmigtir. Sanal diinyalarda kentsel planlama smirlamalar1 olmadigindan
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Metaverse parametrik tasarim i¢in bir katalizor gorevi gérme imkani tasimaktadir
(Finney, 2022). Sehir heniiz yapim asamasinda olmakla beraber gercek¢i bir goriintii
kalitesi hedeflenmistir. Mekanlar dis mekan ya da i¢ mekan seklinde ayrilmadan ayni
konseptle tasarlanmistir. Liberland Metaverse projesi ile gercek diinyadaki bir lilke ve
tasarim girketinin vizyonlarini, planlarini ve benliklerini sanal bir ortama tasidigi

goriilmektedir.

3.3. Boliim Degerlendirmesi

Metaverse kavrami, gercek diinya ve sanal diinyalarin tiimiinlin birlesmesi
sonucunda kullanilabilme fikridir. Metaverse ile birlikte VR, AR, XR gibi teknolojiler
kullanilmaktadir. Metaverse internetin ve sanal ger¢eklik donanimlarinin gelismesiyle
yaygin bir olgu haline gelmistir. Heniiz gelisme ve potansiyelini bulma yolunda olan
Metaverse egitim, ticaret, kiiltiir ve sanat gibi ¢esitli alanlarda kullanilmasi nedeniyle
tercih edilen bir teknoloji haline dontismiistiir. Egitim, ticaret ve gergek diinyada var
olan mekanlarin dijital ikizleri gibi farkli mekan tiirleri gozlemlenebilmektedir.
Metaverse kavraminin sagladigir ozgiirliik ile daha esnek ve sinirsiz tasarimlar
yapilabilmektedir. Mekanlar kullanicilara etkilesimli bir ¢evrimici ortam sunarken
gercek diinyada var olan fiziki ¢evre kosullarini tasarimlarinda kullanmak zorunda
kalmamaktadir. Geleneksel gergek mekanlarla karsilastirildiginda, Metaverse
mekanlarinda kullanict istek ve ihtiyaglarinin degisime ugradigi goriilmektedir.
Metaverse tasarimlari ile kullanicilarin dijital kimlikleriyle etkilesime gecebildikleri
alanlar olusturulmaktadir. Mekanlar gercek mekandan bagimsiz oldugu ve gercekei
olmak zorunda olmayisiyla kullanicilarin mekan deneyimlerini zenginlestirme imkani
sunmaktadir. Metaverse igerisinde gercek diinya kimliklerinin 6neminin olmamasi
sebebiyle kullanicilar i¢in esit sartlar saglanmaktadir. Tasarimlarin fark edilmesi ve
sergi imkani bulabilmesi i¢in harcamalar yapilmasi ve iin sahibi olma gibi
zorunluluklar: da ortadan kaldirdigi goriillmektedir.

Metaverse; internetin, sanal diinyalarin, donanimlarin ve Web 3.0
teknolojilerinin gelisimiyle etkilesim alanimi genisleten bir kavramdir. Toplumsal
doniistimler ve cesitli alanlardan yapilan yatirimlarla yayginlagarak gesitli alanlarin
ilgisini ¢ekmektedir. Sanal ve gercek mekan birlestirerek, disiplinlerarasi bir ortam
olusturarak ve oOgrenmeye katki saglayacak materyallerin kullanilmasinm

kolaylastirarak egitim alaninda ¢alismalara konu olmaktadir. Birlestirici olmasi, 6zgiir
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bir alan yaratmasi1 ve maliyetleri diisiirmesi sebebiyle eglence ve kiiltiir gibi alanlarda
da firsatlar sunmaktadir. Metaverse, internet teknolojisinin sagladigi iiriin ya da
hizmete kolay ulasim imkam ile pazarlama ve arastirma gibi gesitli alanlarda da
calisma konusu haline gelmistir. Metaverse’lin sagladig1 yaratici alanlar, sanal ve
gercek diinya arasinda bir koprii olusturma istegi, sanatgilarin ve tasarimcilarin
eserlerini liretmesi ya da sergilemesi i¢in bir kendini ifade alan1 yaratmaktadir. Cesitli
kurum ya da kuruluslar Metaverse igerisinde bir temsil olusturmakta ve bu temsilleri

gelistirmek icin ¢alismalar yiiriitmektedir.
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BOLUM 4

4. METAVERSE EVRENINDE MEKAN TASARIMI VE
ORNEKLER UZERINDEN iINCELENMESI

Metaverse, c¢esitli teknolojilerle biitiinlestirilmis bir deneyimleme ortami
saglamaktadir. Artirilmis gerceklik teknolojisine dayali siiriikleyici bir deneyim
saglama, dijital ikiz teknolojisine dayali gercek diinyanin ayna goriintiisiinii olusturma,
blok zinciri teknolojisine dayali bir ekonomik sistem kurma ve sanal diinya ile gercek
diinyay1 birbirine entegre ederek her kullanicinin igerik iiretmesine ve sanal diinyay1
diizenlemesine olanak tanimaktadir (Ning ve digerleri, 2021). Gergek diinyanin
doniigiimii ile birlikte anilan Metaverse, boslugun tanimlanmasi, mekanin tasarlanmasi
ve kurgulanmasi i¢in tasarim disiplinlerini giindeme getirmektedir (Karyagdi, 2022).
Metaverse’iin hedefledigi kullanici etkilesimli ve siiriikleyici deneyimli mekanlar
olusturmaktir. Bu mekanlarin gercek diinyada oldugu gibi planlanmasi ve tasarlanmasi
gerekmektedir. Onemli tasarimeilarin birgogu fiziksel diinyanin sinirlamalarina takilip
kalmis ancak Metaverse, yaratmak isteyenleri Ozgirlestirmis ve bir sonraki
tasarimcilar, sanatcilar ve mucitler igin alan saglamistir (Hoerl, 2023). Gelecegi
sekillendirmesi beklenen Metaverse’te mekanlarin mevcut durumlari, tasarim
yontemleri ve Olgltleri etkilesimli ve siirlikleyici mekénlar sunulmasi i¢in

irdelenmektedir.

4.1. Metaverse Evreninde Mekan Kullanim

“Bizim i¢in mevcut ¢evre teknolojik, biiyiik biiyiikanne ve biiyiikbabalar icin
dogal bir ortam, ¢ocuklarimizin torunlart i¢inse sanal bir ortam olabilir (Helmick,
1993). ” Helmik’in bu ciimlesinde belirttigi gibi, Metaverse kavraminin gelismesiyle
cesitli alanlarda gerceklesen dijitallesme, zaman iginde insanlar1 etkiledigi gibi

mekanlar1 da etkilemis ve degistirmistir. Kullanicinin deneyim alani, mekanlarin
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manipiile edilebildigi bilgisayar ortaminda olusturulmus ortamlarla genislemistir.
Kullanic1 sanal bir diinyada, algilama ya da nesnelerle etkilesime girme gibi farkli
etkilesimlerde bulunabilmektedir.

Yaratilan mekanlar, sanal diinyalara ve Metaverse’e adaptasyon siirecini
hizlandirmak igin gercek diinyaya benzemeye baslamistir (Karyagdi, 2022).
Metaverse, tasarimcilar tarafindan sanal oyun alanlari, ofisler, konserler, okullar ve
konferanslar gibi dijital alanlar1 tasarlamak ve yaratmak icin bir alan olusturmaktadir.
Metaverse’te tasarimcilar, yaratmaya cesaret edenlerdir (Hoerl, 2023). Sanal
ortamlarin etkilesim ve siiriikleyicilik 6zellikleri géz oniine alindiginda, uzmanligi
kullanict deneyimleri saglamasina olanak taniyan tasarimcilar, bu ortamlarin
tasarlanmasinda Onemli bir rol oynamaktadir (Vahdat, 2023). Metaverse’iin
yayginlasmasi ve gelismesine katki saglamak i¢in tatmin edici bir sanal alan
olusturmak biiyiikk 6nem tasimaktadir (Fang ve digerleri, 2022). Metaverse, sanal
mekanlardan farkli olarak, mekanla ve diger kullanicilarla etkilesimli ortamlar

olusturulmasini gerektirmektedir.

Metaverse memmmesmsmsemeemeeeeeeed Metaverse'in Ozellikleri

-Gergeklik ile i¢ ice olma

1 -Daldirma H

| -Yiksek seviyede etkilesim !

Geligmig Temelleri Jemelleri : -Sanal-gergek alan :
Hali

Sanal Mekan qn’r“;h Sanal Diinya

Sekil 4.1 Metaverse ve Sanal Alan iliskisinin Sematik Gosterimi
Kaynak: Fang, L. B., Dong, X., Weng, Z., & Chen, T. (2022). Designing an Attractive Metaverse:

Research on Design Factors Influencing Audience Satisfaction with a Virtual Space Based on QCA.
Journal of Theoretical and Applied Electronic Commerce Research, 18(1), 37-54.
https://doi.org/10.3390/jtaer18010003.

Metaverse, Ozellikleri geregi sanal ve gercek mekanlardan farkli ihtiyaglara
sahiptir. Metaverse, sanal diinyalarin temsili olan sanal mekanlarin geligsmis hali olarak
aciklanabilmektedir. Sanal ve gercek ¢evrenin biitiinlesmesi ve olusan yeni ¢evre ile
etkilesime girilebilmesi amaglanmaktadir. Metaverse’te olusturulan mekanlarin kritik
Ozelliklerinden biri olan etkilesimi i¢in bir bakis acis1 da tasarlanmasi1 gerekmektedir

(Fang ve digerleri, 2022). Etkilesim baglami insan olabildigi gibi insan-mekan ya da
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insan-bilgisayar seklinde de ger¢eklesebilmektedir. Tasarim yapilirken, sadece mekani
tasarlamak yerine biitiin etkilesim alanlarinin diisiiniilmesi yani tasarim siirecine yeni

bir madde olarak etkilesimin tasarimi da eklenmesi gerekmektedir.

Sanal Cevre
Tasarimi

I ) 1
: Yapinin Modellenmesi :Sahnemn Modellenmesi :Etkllesamm Modellenmesiy

e ——— Isik
|_Kati Modelleme _ |

Malzeme Kullanici Arayizd |

[ 3dsMax | Ses
Urilty
Camera
Diger Modelleme

Araglan

|

1

1

1

I

1

A

Sahne Turu I

I

I

1

Ozel Efektler :
|

1

I

I

I

I

I

I

I Video
—
1

I

I

I
__________ l_—_—_—_—_— ——————————

Sekil 4.2 Sanal Cevre Tasarim Diyagrami

Kaynak: Duan, J.G., Ma, T.Y., Zhang, Q.L., Liu, Z., Qin, J.Y. (2021b). Design And Application Of
Digital Twin System For The Blade-Rotor Test Rig. Journal of Intelligent Manufacturing.
d0i:10.1007/s10845-021-01824-w.

Metaverse mekanlar1 tasarlanirken yapi, sahne ve etkilesim baglamlari
diistiniilmelidir. Sanal bir sahnenin yapiminda, modelleme, malzeme ve aydinlatma
secimi ve eklemesi, efekt ekleme ve arayiiz tasarimi dahil olmak iizere bir¢cok faktor
bulunmaktadir (Duan ve digerleri, 2021b). Metaverse mekani tasarlanirken kati
modelleme ve sahne modelleme i¢in tasarimin yapildig: evrene gore farkli ii¢ boyutlu
tasarim uygulamalar1 kullanilabilmektedir. Bu tasarim uygulamalarindan bazilar:
Blender, Maya, 3ds Max, 3D Coat, Gravity Sketch, Rhino, Revit ve ZBrush olarak
orneklenebilmektedir (Mona, 2023). Tasarimlar yapilirken sanal mekana yiiklenecek
dosyanin  boyutunun yiiklii olmamasi ve kullanicilarin  mekan1  akici
goriintiilleyebilmesi icin dikkat edilmesi gereken noktalar bulunmaktadir. Isleme
motorunun sorunsuz ve siirekli ¢alisabilmesi i¢in hizli bir isleme siiresi elde edilmesi
gerekmektedir (Webster, 2017). Hizli isleme siiresi elde edilebilmesi igin yapilan iig
boyutlu modelin miimkiin oldugunca diisiilk poligon degerlerine sahip olmasi

gerekmektedir.

56



Sekil 4.3 Soldan Saga Dogru Poligon Degerleri Azaltilmis Modelleme Ornegi

Kaynak: Melax, S. (1998). A Simple, Fast, and Effective Polygon Reduction Algorithm. Game
Developer, 11, 44-49.

Mekan ve mekan igerisindeki nesneler tasarlanirken poligon degerleri, nesnenin
Oonemi ya da sahne igindeki goriniirliigli distiniilerek ayarlanmaktadir. Isik, ses,
gorseller ve etkilesimin modellenmesi gibi basliklarda yapilan modeller; Interaction
SDK, Unity ya da Unreal Engine gibi etkilesim yaratan farkli uygulamalar
kullanilabilmektedir (Strate, 2022). Metaverse’iin hedefledigi etkilesimli, ulasilabilir
ve algilanabilir ortamlar i¢in bu kati model halindeki mekanlarin ayrica bu gibi
uygulama motorlartyla diizenlenmesi gerekmektedir. Metaverse mekanlari
kullanicilarin kendi aralarinda etkilesim kurmalarini saglayarak sosyal bir alan
olusturmaktadir. Kullanicilar insan etkilesimli sanal mekanlarda, avatarlar araciligiyla
diger kullanicilarla iletisim kurabilir ya da is birligi yapabilir (Fang ve digerleri, 2022).
Metaverse mekanlarinda kullanict  arayiiziiniin  tasarimina, insan-bilgisayar
etkilesimine yer verecek igerikler eklenmektedir. Unity ya da benzer uygulamalar
kullanilarak sahnede kullanicinin dolagimina imkan verilmesi gibi etkilesimler igin
gerekli metinler ve kontroller bulunmaktadir (Duan ve digerleri, 2021b). Avatarin
sanal ortamdaki hareketleri, doniisii ve kamera acilarinin ayarlanmas: ile mekéan
igerisinde dolasim saglanabilmektedir. Avatarlarin mekanla etkilesimi ise bulunan
sanal mekana gore farkliliklar gdsterebilmektedir. Mekan-insan etkilesiminde
kullanicilar mekani etkileyebilir, degistirebilir ya da mekandaki bir obje ile baska bir
sanal ¢evreye gecis yapabilir (Fang ve digerleri, 2022). Metaverse etkilesimli ortamlari
ile kullanicilar siiriikleyici bir ortamda bulunurken ayni zamanda sanal mekanlar
insanin etkilesim ihtiyacini da karsilamaktadir.

Metaverse sosyal etkilesimli, ¢evrimici siiriikleyici ortamlardan olusan ve
interneti birbirine baglayan ¢ok kullanicili platformlardan olusmaktadir (Mystakidis,
2022). Platformlar akic1, gergek zamanli ve kisisellestirilmis kullanici iletisiminin yani
sira dijital eserlerle dinamik etkilesimlere ve portalla gezinmeye de izin vermektedir
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(Mourtzis ve digerleri, 2022). Kullanicilar, platformlar igerisinde bulunan c¢esitli
yazma, konugma ya da avatar hareketleri gibi araglarla etkilesime gecebilmektedir.
Sanal diinyada kullanicilar avatarlarin1 ya da dijital kimliklerini insan benzeri veya
tamamen fantastik bir bigimde kisisellestirerek kontrol edebilmekte ve benlik duygusu
yasayabilmektedir (Mystakidis, 2022). Kullanicilar kisisellestirdikleri avatarlar ile
mekan igerisinde gezinebilirken goriis agis1 gibi benlik duygusunu besleyebilecek
ayarlar yapabilmektedir. Metaverse platformlar1 kullanicilarin, sanal ortamin yalnizca
kullanicinin ve diger davet edilen kullanicilarin bu 6zel alanda yasayabilecegi bir
boliimiiniin 6zel bir kopyasini olusturmasina izin verilebilmektedir (Chow ve digerleri,
2022). Mekanlar avatarlar gibi dzellestirilerek sunucular yani 6zel odalar olugturmak
i¢in de kullanilabilmektedir.

Metaverse, siiriikleyici, karma gergeklik teknolojilerini kapsayan ve internetin
baglantili olmasi ile ilgili bir kavramdir (Guan ve digerleri, 2022). Sanal diinyalarin
tasinmas1 ve birlesmesi heniiz ger¢eklesmemis bir olgudur. Internetin heniiz istenilen
birlesmeye tam olarak ulagsamamasi sebebiyle birden ¢ok Metaverse platformu
sayilabilmektedir. Decentraland, The Sandbox, Somnium, Mona, Oncyber, Second
Life, Horizon, Roblox, VRChat, Fortnite bu platformlara 6rnek olarak
gosterilebilmektedir (Vincos, 2023). Platform dinamikleri, igerikleri, kullanim
amaglar1 ve tasarimlar farkliliklar gostermektedir. Platformlarin bazi 6zellikleri Tablo

4.1°de listelenmektedir.

Tablo 4.1 Metaverse Platformlarmin Ozellikleri

Merkezivetsizlik Blok Zinciri  Sanal Gergeklik
erkeziyetsizik — (Blockchain) Kullanimi

Decentraland O
Somnium Space V)
The Sandbox (%] (V)]
Mona D (V)
Oncyber (V]
Second Life 0 8 O
Horizon Worlds Q 8 8
Roblox D [X] (V)
VRChat (X D (%]
Fortnite Q @ Q Q
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Kaynak: De Felice, F., De Luca, C., Chiara, S. di, Petrillo, A. (2023). Physical And Digital Worlds:
Implications And Opportunities Of The Metaverse. Procedia Computer Science, 217, 1744-1754.
https://doi.org/10.1016/j.procs.2022.12.374.

Tablo 4.1’de goruldigi tizere Metaverse olarak adlandirilan platformlardan
bazilar1 merkeziyetsizlik ilkesiyle ¢alismamaktadir. Platformlardan bazilarinin blok
zincir (blockchain) yapist bulunmazken, bazilarinin da sanal gergeklik ile
kullanilabilme 6zelligi bulunmamaktadir. Metaverse, varolus itibariyle 6zgiir bir alan

sagladigi i¢in platformlar da ¢esitlilik gostermektedir.

Tablo 4.2 Metaverse Platformlarinin Mekansal Ozellikleri

Mekan Modifiye

AR Olusturma Etme

Decentraland

Somnium Space

The Sandbox (%) (%]
Mona

Oncyber

Second Life

Horizon Worlds

Roblox

VRChat (%]

(NN < <IN < M < BE<)

Fortnite e

Kaynak: Caligskan, E. B. (2023). Seeking the Possibilities of the Metaverse Platforms for the Architects
and Designers. 1st International Conference on Trends in Advanced Research, Tiirkiye, 4-7 Mart 2023,

37-41, All Sciences Proceedings.

Tablo 4.2°de platformlarin isleyis dinamiklerinin farklar1 gériilmektedir. Mekan
ya da arsa alim satimi, alinan arsaya mekan tasarlamak, sahip olunan mekanlar
diizenleme ve platformlar igerisinde etkinlikler diizenleyerek kullanicilart etkilesime
gecirmek gibi farkli 6zellikler bulunmaktadir. Sanal alanin sonsuzlugunda, bu yeni
mecranin Onciileriyle birlikte, dijital anlamda mekan kavraminin ne olacagina dair yeni
bir dil olusturulmaktadir (Hoerl, 2023). Decentraland, Mona ve Oncyber farkli
alanlarda oncii platformlar olmalar1 ve kullanicilar tarafindan farkli nedenlerle tercih

edilmeleri sebebiyle onem tagimaktadir.
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Bu ¢alismada, metaverse mekan tasarim kriterleri olarak “Metaverse Evreninde
Mekan Kullanimi” boliimde tanimlanan mekéansal, etkilesim ve kullanim &zellikleri
acisindan incelenmistir. Mekansal 6zellikler olarak; modelleme, gergekgilik, ses, 151k,
malzeme, renk ve animasyon kullanimi kriterleri degerlendirilmistir. Platformlarin
etkilesim Ozellikleri ise sahne turu, mekan etkilesim 6zellikleri, mekan baglantilari,
kullanicilarin etkilesimi ve avatar animasyonlar kriterlerine gore degerlendirilmistir.
Platformlarin kullanim 6zellikleri ise bakis acilari, avatar ve mekan 6zellestirmesi ve

sunucu olusturabilme 6zelliklerine gore degerlendirilmistir.

4.2. Metaverse Mekanlarmin Ornekler Uzerinden incelenmesi

Metaverse, fiziksel sinirlamalar1 asarak sanal bir ortamin kullanicilar tarafindan
deneyimlenmesini saglamaktadir. Bu sanal alanla nasil etkilesimde bulunulacagi ve bu
alanda nasil gezinilecegine iligkin kurallar ve kontroller, platform gelistiricileri
tarafindan tasarlanmaktadir (Chow ve digerleri, 2022). Sanal alanlarda tasarlanan
etkilesimler ve modellemeler dikkate alindiginda, Decentraland, Mona ve Oncyber
platformlar1 sagladiklar1 ekonomi, etkilesim ve tasarim katkilariyla Metaverse
platformlar1 arasinda fark edilir konumda bulunmaktadir. Calisma kapsaminda bu ti¢
platformda bulunan farkli {iger mekan incelenmistir. Mekanlar, sanal bir alanda
yapilan tasarimlarin 6zgiinliiklerine deginmek amaciyla, farkli amaclarla kullanilan ve

farkli tasarim anlayiglarina sahip popiiler mekanlardan se¢ilmistir.

Tablo 4.3 Decentraland, Mona ve Oncyber Platformlarinin Mekansal Ozellikleri

P — Yerel Etkilesimli -
Gece-Gindiz Mekanlar
Decentraland O
Mona Q 6 0
Oncyber 8 Q 0
Decentraland, kullanicilar tarafindan insa edilen ve yonetilen ilk tamamen

merkezi olmayan, Ethereum tabanli sanal diinyadir (Konttinen, 2022). Kullanicilarin,

dijital emlak, sanat eserleri ya da NFT® satin alim1 gibi igerikler ve uygulamalar

® Nitelikli Fikri Tapu (non-fungible token): Kopyalanmasi miimkiin olmayan dijital iiriinler.

60



olusturulabilen bir Web 3.0 sanal diinyasidir (Guidi ve Michienzi, 2022). Decentraland
platformunun sundugu biitiin 6zelliklerden yararlanmak i¢in Ethereum tabanli bir
clizdan hesabina baglanmak gerekmektedir. Platform igerisindeki biitiin alim satim
isleri bu ciizdana bagl olarak yapilmaktadir. Decentraland platformu para birimi
olarak MANA, arazi parsellerinin sahipligini tanimlamak i¢inse LAND birimlerini
kullanmaktadir (Guidi ve Michienzi, 2022). Bir cilizdan sahibi olmadan “misafir
kullanic’” kimligi ile Decentraland platformuna giris yapmak miimkiindiir.
Decentraland igerisinde tasarim yapmak ig¢inse “Decentraland Builder”
kullanilabilmektedir (Decentraland Docs, 2023). U¢ boyutlu modelleme programlar
ile Decentraland kilavuzuyla tasarlanan mekanlar da sahneye aktarilabilmektedir.
Decentraland platformu kullanicilarina oyun oynama agirlikli bir deneyim
sunmaktadir. Mekanlarin grafik tasarimlari ise gergekgilik odakli degil, daha ¢ok
animasyon odakli tasarlanmuistir.

Mona, igerik olusturucular i¢in yiiksek kaliteli ve 0zgiir bir Metaverse ortami
sunan, etkilesimli diinyalar platformudur (Monaverse, 2023). Mona, tasarimcilarin
yaratict 0zgiirliigliniin kilidini agmaya yardimci olmak i¢in kurulmus ve deneyimin
gelecegini simirsiz bir sekilde yaratmalar igin arag ve altyapr saglamis, sonsuz bir
deneyim katmani olmaya dogru ilerlemektedir (Hoerl, 2023). Monaverse,
ozellestirilmis avatarlarla etkilesimli bir mekan deneyimi sunmaktadir. Internet
sitelerinde, {i¢ boyutlu varliklar olusturulmasi, satilmast ve alinmasi i¢in bir market
alan1 bulunmaktadir. Mona’nin kullanict kitlesi mimarlar, i¢gmimarlar, oyun
tasarimcilari, ii¢c boyutlu sanatcilar ve koleksiyoncular gibi farkli topluluklardan
olusmaktadir (Monaverse, 2023). Internet sitesi igerisinde mekanlarin nasil
olusturulacagi ve gerekli ayarlamalarla ilgili kilavuzlar bulunmaktadir. Mona ile
tasarim yapilabilmesi i¢in tercih edilen bir ii¢ boyutlu tasarim programi ve son
asamada Unity kullanilmasi gerekmektedir. Mona kullanicilarina sanat, tasarim ve
mimarlik agirlikli bir deneyim sunmaktadir. Mekanlarin grafikleri degisiklik gdsterse
de yogunluklu olarak gergekg¢i grafikler tercih edilmektedir.

Oncyber, internet tarayicist ile erisilebilen ti¢ boyutlu, siiriikleyici ve yaratmay1
kolaylastiran bir Metaverse platformudur (Oncyber, 2023). Oncyber ile kullanicilar
etkilesimli alanlarda sosyallesebilmektedir. Oncyber’in hazirladigi kilavuz ile
etkilesimli ii¢ boyutlu sanal mekanlar olusturmak miimkiindiir. Oncyber igerisinde

ticretsiz olarak bulunan mekanlarin 6zellestirilmesiyle ya da sifirdan tasarlanarak
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mekan yaratilabilmektedir. Oncyber kullanicilarina NFT ve sanat agirlikli bir deneyim

sunmaktadir. Mekanlar ¢ogunlukla gercekeilik ilkesi ile tasarlanmaktadir.
4.2.1. Decentraland

Decentraland, sosyal bir sanal diinya olarak tanimlanirken ayni zamanda da
kullanicilarin sanal diinyada birbirleriyle etkilesime girebilecekleri bir sosyal medya
deneyimi igeren bir oyun olarak adlandirilmaktadir (Guidi ve Michienzi, 2022).
Decentraland kullanicilarina merkeziyetsiz bir sanal ¢evrede etkilesimli sekilde alim,
satim ya da tasarim yapmalari i¢in alan olusturmaktir. Decentraland igerisinde yer alan
tic farklt mekan, “mekan, etkilesim ve kullanim” 6zellikleri tizerinden incelenmistir.
Incelenen mekanlar, Decentraland haritasinin orta noktasinda bulunan Genesis Plaza
adli arazide yer almaktadir. Kullanicilarin oyuna girdikleri alan olan Genesis Plaza,
Decentraland tarafindan kullanilmaktadir. Decentraland’in sahip oldugu bir arazide
bulunmasi ve kullanicilarin giris yaptigi ilk mekanlar olmasi sebebiyle tercih
edilmistir. Bu baglamda, Decentraland arazisi igerisinde bulunan Genesis Plaza

Merkez Mekan, NFT HALLWAY ve Auditorium mekanlar1 incelenmistir.
4.2.1.1. Genesis Plaza-Merkez Mekan

Decentraland platformunda yer alan Genesis Plaza-Merkez Mekan,
Decentraland platformunun sahip oldugu bir mekandir. Yapi, Decentraland
platformuna girildiginde oyuncularin harita iizerinden se¢cim yapmamasi durumunda
goriilen ilk mekandir. Mekanin yapi olarak gergek diinyadaki yeme-igme mekanlari

ilham alinarak tasarlandig1 goriilmektedir.

Oyun Alani
- Dusey Sirkulasyon
Oturma Alani

mmmm— Servis Alani

. mmmmmm Sahne
Kat Boslugu

Sekil 4.4 Merkez Mekan Fonksiyon Semasi

62



Genesis Plaza Mekan Kullanim Incelemesi: Merkez mekan, Genesis Plaza
olarak adlandirilan arsanin merkezinde yer alan bir yapidir. Mekan iki farkli kottan
olusmaktadir. Merkez mekanin ortasinda bulunan portal ile oyuncular Genesis Plaza
olarak adlandirilan arsanin merkezinde yer alan bu yapiya gecis yapmaktadir. Mekanin
cephesi ahsap malzeme ve diiz renklerle modellenerek tasarlanmistir. Mekanin ¢ati
sisteminde cam hissi veren seffaf bir malzeme kullanilmistir. Giris kapisi, kullanicilar
kapiya yaklastiklarinda animasyonlu sekilde agilmaktadir. Giindiiz, giines 15181 gercek
diinyada oldugu gibi hareket etmekte ve mekan igerisinde golgeler olusturmaktadir.
Mekanin ti¢ adet girisi bulunmaktadir. Giris kat1 olarak sayilabilecek alanda bir adet
servis alani, bir adet sahne, biri girig bolgesi, diger ikisi ise bir list kota gegmek icin
kullanilan ii¢ adet diisey sirkiilasyon alani ve oturma alanlar1 bulunmaktadir. Mekanin
ist kotunda oturma alanlar1 ve c¢esitli aktivite alanlar1 bulunmaktadir. Meckanda
bulunan oturma alanlarin1 ve ist kotunda bulunan oyun alanlarini avatarlar
kullanamamaktadir. Mekanin giris kotunda bulunan servis alanina ait bardaklar ve
sahnedeki mikrofon, kullanicilarin etkilesim kurabilmesi i¢in tasarlanmistir. Mekanin
zemin ve tavan kaplamasi ahsap olarak atanmistir. Tavan kaplamasi olarak atanan
ahsap malzeme ile dis cephede kullanilan ahsap malzeme aynidir. Dis cephe igin
secilen renk, i¢ mekanin duvar kaplamasi olarak tekrarlanarak kullanilmistir. Mekanda
kullanilan aydinlatmalar kisithh aydinlatma saglamakta ve golge olusturmamaktadir.
Mekanda kullanilan resimler tasarimcilarin irettigi NFT koleksiyonlarindan
olusmaktadir. Mekanin iist kotuna gecis yapmak i¢in asansér mantigiyla ¢alisan diisey
sirkiilasyon mekanizmasi kullanilmaktadir. Mekanin orta alani bos birakilarak alt kotla
gorsel baglantis1 saglanmustir. Ust kat kotunda kullanilan zemin malzemesi ve giris
kotundaki zemin malzemesi aynidir. Ust kotta kullanilan modellere atanan malzemeler
ve kullanilan mobilya modelleri giris kotu ile aynidir ve biitlinliik olusturmaktadir.
Mekéanin genelinde kullanicilarin duyabilecegi ve siirekli degisen bir miizik yayim
yapilmaktadir. Mekandan ¢ikildiginda bahge siirlari iginde bu ses kisilmakta, mekan
tamamen terk edildiginde miizik duyulmamaktadir. Mekan yeme-igme mekéani gibi
tasarlanmis olsa da etkilesim ve sosyallesme amaclariyla kullanilmaktadir. Avatarin
bakis acis1 klavyedeki “V” tusu ile ve mekanin goriintii ayarlar klavyedeki “P” tusu
ile degistirilebilmektedir. Avatarlar kisisellestirilebilmekte ve sol altta yer alan panelle
iletisim ve avatar hareketleri kontrol edilebilmektedir. Sahnede dolasim yon tuslartyla

ve platformda dolasim da ekranin sol {istiinde bulunan harita ile gerceklesmektedir.
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Tablo 4.4 Genesis Plaza — Merkez Mekan Kullanimi Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayir (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekénsal Ozellikleri

Ucg Boyutlu Modelleme +
Gergekeilik +
Mekénda Ses Kullanim1 +
Mekanda Isik Kullanim +
Mekéanda Malzeme Kullanimi +
Mekénda Renk Kullanimi +
Ozel Efekt/Animasyon +
Metaverse Platformlar Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +
Mekan ile Etkilesim +
Mekan Baglantis1 (Harita, Portal vs.) +
Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +
Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar: Kullamim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakis1 +
Uciincii Sahis Bakis1 +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
Kisisellestirilebilir Avatar +
Gérsel Ayar Ozellestirme +

Sekil 4.5 Merkez Mekan Giindiiz Sekil 4.6 Merkez Mekan Giris Kat
Cephe Goriintiisii Gorseli
Kaynak: https://play.decentraland.org/ Kaynak: https://play.decentraland.org/
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Sekil 4.7 Merkez Mekan Sahne Sekil 4.8 Merkez Mekan Ust Kot
Kaynak: https://play.decentraland.org/ Kaynak: https://play.decentraland.org/

Sekil 4.9 Merkez Mekan Gece Cephe Sekil 4.10 Merkez Mekan Sirkiilasyon
Goriintiisi Kaynak: https://play.decentraland.org/

Kaynak: https://play.decentraland.org/

4.2.1.2. NFT HALLWAY

Decentraland platformu igerisinde yer alan NFT HALLWAY, Decentraland’in
sahip oldugu bir mekandir. Yapi, Genesis Plaza igerisinde yer alan bir sergi alani

olarak tasarlanmistir.

.. Sergi Alan
Girig
Sirkllasyon Alani
GiL,/

Sekil 4.11 NFT HALLWAY Fonksiyon Semas1
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NFT HALLWAY Mekéan Kullanim Incelemesi: Genesis Plaza’nin icerisinde
bulunan bir NFT sergi mekanidir. Mekan gercek diinyadaki sergi mekanlar ile
benzerlikler tasimaktadir. NFT HALLWAY, tek katl1 ve agik bir planla tasarlanmustir.
Sanal bir ortamda tasiyici sisteme gerek duyulmamasina karsin mekan gerceklik hissi
verebilmek igin tasiyici ayaklar lizerinde tasarlanmistir. Yapinin girisi acgik olup,
merdiven kullanilarak giris yapilmaktadir. NFT HALLWAY igerisinde yan duvarlar
tizerinde NFT eserleri sergilenmektedir. Mekanin igerisinde duvara asili eserler
haricinde baska sergileme iinitesi bulunmamaktadir. Biitiin eserler yan duvarlar
tizerinde kullanictya sergilenmektedir. Sergi alani, sanal bir ortamda bulundugundan
mekanin yap1 tasariminda, eserleri muhafaza etme ya da dis etmenlerden koruma gibi
sorunlar diisiilmesi gerekmemektedir. Mekanin ¢atisinda olusturulan tavan bolmeleri
ile mekanin icerisinde 151k-golge yansimalar1 olusmaktadir. Mekanin zemin ve tavan
kaplamalar1 kizil ahgap goriiniimli bir malzeme ile olusturulmustur. Mekanin
duvarinda kullanilan renk, merkez mekan ile aynidir. Sergileme alanlar1 duvara asili
halde ve animasyonlu cerceve kullanilarak tasarlanmistir. Gece goriiniislerinde
kullanilan animasyonlu ¢ergeveler, esere odaklanmasini saglamaktadir. Kullanicilar
farelerini sergi 6gelerine dogru yonelttiklerinde NFT eser hakkinda bilgi alabildikleri
bir pencere agilmaktadir. Kullanici ve mekanin 6geleri arasindaki etkilesim bu pencere
ile saglanmaktadir. Agilan pencerede eserin fiyati, sanatgi bilgisi ve blok zincir
bilgilerine ulasilabilmektedir. Mekéan igerisinde dis mekan sesi olan kus sesleri
haricinde ayrica miizik duyulmamaktadir. Mekan gercek hayatta tasarlanan sergi
alanlartyla benzerlik gostermektedir. Bir sergi koridoru gibi calisan mekanda
sanat¢ilarin eserleri yalin bir sekilde sergilenmektedir. Kullanici avatarinin bakis agisi
ve mekanin goriintii ayarlar1 degistirilebilmektedir. Avatarlar kisisellestirilebilmekte
ve sol altta yer alan panelle iletisim ve avatar hareketleri kontrol edilebilmektedir. NFT

eserlerle etkilesim i¢in klavyedeki “E” tusu kullanilmaktadir.

Tablo 4.5 NFT HALLWAY Mekan Kullanim1 Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayir (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekénsal Ozellikleri

Ug Boyutlu Modelleme +
Gergekgilik +
Mekanda Ses Kullanimi +
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Mekanda Isik Kullanimi +

Mekéanda Malzeme Kullanimi +

Mekénda Renk Kullanimi +

Ozel Efekt/Animasyon +
Metaverse Platformlar: Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +

Mekan ile Etkilesim +

Mekan Baglantisi (Harita, Portal vs.) +

Kullanic1 Etkilesim Paneli (Chat) +

Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar1 Kullanim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakisi +

Uciincii Sahis Bakis1 +

Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
Kigisellestirilebilir Avatar +

Gérsel Ayar Ozellestirme +

Sekil 4.12 NFT HALLWAY Giindiiz

Cephe Goriintiisii
Kaynak: https://play.decentraland.org/

Sekil 4.14 Ust Goriiniis
Kaynak: https://play.decentraland.org/
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Sekil 4.13 NFT  HALLWAY
Sirkiilasyon Alani

Kaynak: https://play.decentraland.org/

Sekil 4.15 Gece Cephe Goriintiisii
Kaynak: https://play.decentraland.org/



Sekil 4.16 NFT HALLWAY Mekan Sekil 4.17 Mekan NFT Etkilesimi

Gorseli Ornegi

Kaynak: https://play.decentraland.org/ Kaynak: https://play.decentraland.org/

4.2.1.3. Auditorium

Auditorium mekani, Decentraland’e ait Genesis Plaza igerisinde yer alan bir
gosteri merkezi yapisidir. Yapi, Decentraland platformunda gerceklesen etkinliklerde
kullanilmaktadir. Genel 6zellikler ve tasarimi agisindan gercek diinyadaki ¢ok amagh

salon mekanlarina benzer olarak diizenlenmistir.

Sahne

Oturma Alani

iris

Sekil 4.18 Auditorium Fonksiyon Semasi

Auditorium Mekéan Kullanmim Incelemesi: Auditorium, bir acik hava mekam
olarak tasarlanmistir. Giris, On tarafa yerlestirilen rampa ile yapilmaktadir. Mekanda
ayrica izleyici sayisint artirmak i¢in asma kat tasarlanmigtir. Auditorium igerisinde
dort bolge olarak sayilabilecek oturma alanlar1 ve yayinlar i¢in bir ekran
bulunmaktadir. Auditorium kullanicilarin gercek zamanli canli yayinlar1 ekrandan
izleyebildigi ve etkinliklerde 151k gosterilerinin yapildigi bir mekandir. Mekan
igerisinde aktif bir etkinlik olmadig: siirece herhangi bir ses yaymni yapilmamaktadir.
Mekanin  siirlarin1  belirginlestirmek icin  g¢evresine bir set modellendigi

gbzlemlenmistir. Auditorium icerisindeki ekran, organik bir striikktiir yapist ile
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sarilmistir. Sahnenin aydinlatilmasi igin striiktiirle baglantili gesitli renklerde sahne
15181 tasarlanmustir. Avatarlarin oturmasi gerekmedigi icin mekanda oturma elemanlari
yerine, avatarlarin konumlanmalar1 i¢in boliimler tasarlanmistir. Mekan igerisinde
diisey sirkiilasyonu saglamak i¢in rampalar kullanilmaktadir. Rampalara yerlestirilen
korkuluklar yiizeye yaslanmadan havada ilerlemektedir. Asma kat, herhangi bir
striiktiire ihtiyag duymadan havada asil1 ve sabit sekilde konumlandirilmistir. Oturma
alanlarinin arkalik kisimlarina 1s1k kaynagi eklenmis ve ahsap malzeme ile
modellenmistir. Mekanin zemininde turuncu ahsap ya da diiz renkler kullanilmistir.
Mekanin ortasinda zemine Decentraland logosu yerlestirilmistir. Avatarin bakis agisi
ve mekanin goriintii ayarlar1 klavyedeki tuslar ile degistirilebilmektedir. Etkilesim i¢in
Decentraland kullanic1  arayiiziinde yer alan sol alt kisimdaki alanlar

kullanilabilmektedir.

Tablo 4.6 Auditorium Mekan Kullanimi1 Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayir (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekénsal Ozellikleri

Ucg Boyutlu Modelleme +

Gergekeilik +
Mekéanda Ses Kullanim1 +
Mekanda Isik Kullanimi +

Mekanda Malzeme Kullanimi +

Mekénda Renk Kullanimi +

Ozel Efekt/Animasyon +
Metaverse Platformlar1 Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +

Mekan ile Etkilesim +

Mekan Baglantisi (Harita, Portal vs.) +

Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +

Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar: Kullanim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakisi +
Uciincii Sahis Bakist +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
Kisisellestirilebilir Avatar +
Gorsel Ayar Ozellestirme +
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Sekil 4.19  Auditorium  Cephe Sekil 4.20 Auditorium Gece Cephe
Gortintiisi Goruntisu

Kaynak: https://play.decentraland.org/ Kaynak: https://play.decentraland.org/

Sekil 4.21 Auditorium Oturma Alani Sekil 4.22 Auditorium Mekan Gorseli
Kaynak: https://play.decentraland.org/ Kaynak: https://play.decentraland.org/

Sekil 4.23 Auditorium Ust Kat Sekil 4.24 3. Sahis Goriis Agisi
Kaynak: https://play.decentraland.org/ Kaynak: https://play.decentraland.org/

4.2.2. Mona (Monaverse)

Mona, 2021 yilinda faaliyete gecen ve igerik olusturucularinin {i¢ boyutlu
varliklar tasarlayip satmasina yetki veren bir platformdur (Monaverse, 2023). Mona

platformu igerisinde yer alan ti¢ farkli mekéan, “mekén, etkilesim ve kullanim”
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Ozellikleri tiizerinden incelenmistir. Mona, tek bir haritaya bagli bir sistem
olmadigindan platformun bulundurdugu mekanlarin birbirleri ile harita tizerinden bir
gecis baglantis1 bulunmamaktadir. Tasarlanan platformlara giris i¢in dogrudan Mona
platformunun marketi iizerinden ya da tasarlanan mekanlara yerlestirilen portallar
tizerinden gecis yapmak miimkiindiir. Monaverse igerisinde bulunan Anima,
Caelestia: The lost fields ve Bonkerz Gardens, Chapter 1 mekanlar1 Metaverse

tasarimlarinin 6zgiirliigiinii temsil ediyor olmasi bakimindan se¢ilmis ve incelenmistir.
4.2.2.1. Anima

Anima, Monaverse igerisinde bulunan c¢ok islevli bir alandir. Mekanin
tasarimcist ise “Scuube” adli tasarimeidir. Anima, gesitli sergi ve etkinlik alanlarinin
bulundugu c¢ok islevli bir mekandir. Mekanin geleneksel ve fiitiiristik anlayislarin

birlestirilmesi ile tasarlandig1 gozlenmektedir.

Toplanma Alani
Peyzaj

Sergi Alani

=== Sirkiilasyon

Sekil 4.25 Anima Fonksiyon Semasi

Anima Mekan Kullanim incelemesi: Anima, gokyiiziinde yer alan bir mekan
olarak tasarlanmistir. Mekéan, yapay bir golii ¢evreleyen bir yiirliylis yolunu
andirmaktadir. Mekanda yiiriiyiis yolunu takip eden ve havada asili durarak diisey
hareketlerde siiziilen bir ¢at1 sistemi bulunmaktadir. Yiiriiyiis yolunun iki yaninda
devam eden yesil alanlar bulunmaktadir. Yiirliylis yolunun bir ucunda sergileme
tiniteleri, diger ucunda ise bir toplanma mekani1 bulunmaktadir. Mekan, gece sahnesi
olarak tasarlanmistir. Bahcede ve cat1 striiktiirlinde aydinlatma amaciyla 151k kaynagi
kullanildig1 gozlenmektedir. Mekan igerisinde kullanilan 151k kaynaklari gdlge
yaratmamakta ancak suya yansima birakmaktadir. Mekanda circir bocegi, kus ve
suyun akis sesi gibi doga sesleri duyulmaktadir. Gece hissi yaratmak igin sis efekti

eklendigi gozlemlenmektedir. Mekanda sergilenen eserler etkilesimli olarak
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tasarlanmistir. Kullanicilar farelerini eserin iizerine gotiirdiigiinde, sag altta eserle ilgili
bilgilerin yer aldig1 bir pencere belirmektedir. Eserler yolun orta noktalarina ve yerden
baglantili sekilde yerlestirilmistir. Yiriiyiis yolunun orta boliimiinde yer alan mavi 151k
kaynag: yiiriiyiis hattinin yoniinde ve animasyonlu olarak tasarlanmistir. Sergi alaninin
kenarlarina degisen yiiksekliklerde, yar1 gecirgen bir malzeme ile boliictiler
olusturulmustur. Mekanin genelinde sahneye atanan malzemeler ayni tonlarda ve
dokulu yapidadir. Cat1 striiktiiriiniin geleneksel ahsap c¢at1 sistemleriyle tasarlandig
gozlenmistir. Yiiriiyiis alaninda ¢at1 elemaninin altinda dogal tas kaplama bir gegis
portalt bulunmaktadir. Portal mekanin genel malzeme ve renk kullaniminin disinda bir
renk secilerek fark edilir kilinmistir. Kullanicilar portal ile etkilesime gecerek
mekandan ayrilarak bagka bir mekana gecis yapabilmektedir. Tasarlanan geleneksel
catiin sacaklari, animasyonlu sekilde hareket etmektedir. Ust katmanda bulunan
ahsap kaplama belli noktalardan alt katmandan ayrilmakta ve bu hareketi
tekrarlamaktadir. Mekan genel olarak bilim-kurgu ve geleneksel anlayislar
harmanlayarak ve doga 6gesini one ¢ikartarak kurgulanmistir. Klavyede bulunan H
tusu ile goriintii ayarlar sekmesine ulagilabilmektedir. Klavyede bulunan V tusu ile

avatarin goriis acisi degistirilebilmektedir.

Tablo 4.7 Anima Mekan Kullanimi Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayr (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekéansal Ozellikleri

Ug Boyutlu Modelleme +
Gergekgilik +
Mekanda Ses Kullanimi +
Mekanda Isik Kullanimi +
Mekanda Malzeme Kullanimi +
Mekanda Renk Kullanimi +
Ozel Efekt/Animasyon +

Metaverse Platformlar: Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +
Mekan ile Etkilesim +
Mekan Baglantisi (Harita, Portal vs.) +
Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +
Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar: Kullamim Ozellikleri
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Birinci Sahis Bakisi +
Ucgiincii Sahis Bakist +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
Kisisellestirilebilir Avatar +
Gorsel Ayar Ozellestirme +

Sekil 4.26 Sergi Alanina Bakan Mekan Sekil 4.29 Sergi ile Etkilesim Ornegi
Kaynak: https://monaverse.com/spaces/anima Kaynak: https://monaverse.com/spaces/anima
-f313 -f313

Sekil 4.27 Etkinlik Alam Sekil 4.30 Anima Genel Mekan Gorseli
Kaynak: https://monaverse.com/spaces/anima Kaynak: https://monaverse.com/spaces/anima
-f313 -f313

Sekil 4.28 Portal Sekil 4.31 Genel Mekan
Kaynak: https://monaverse.com/spaces/anima Kaynak: https://monaverse.com/spaces/anima
-f313 -f313
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4.2.2.2. Caelestia: The lost fields

Caelestia: The lost fields, Monaverse platformunda bulunan ¢ok islevli bir
mekandir. Mekanin tasarimcist “Archimicia” adli tasarimci ve mekanin sahibi ise

MandyJam isimli kisidir. Mekanin fiitiiristik ve mistik bir anlayigla tasarlandig

Turuncu Bahge
Mavi Bahge

Yesil Bahge

gozlenmistir.

Pembe Bahge

— Yapilar
= == = Sirklilasyon Tunelleri

Sekil 4.32 Caelestia: The lost fields Fonksiyon Semasi

Caelestia Mekan Kullamim incelemesi: Caelestia, The lost fields, mistik bir
anlayisla tasarlanmig bahge, ofis ve sergi alanlarindan olusmaktadir. Mekanda dort
adet bahge, bir adet ofis ve bir adet sergi yapist bulunmaktadir. Bahgeler sar1, mavi,
pembe ve yesil renklerden olusturulmustur. Tasarlanan bahgelerden her birinde ayri
bir konsept ve renk uygulanmistir. Mekanlar uzay boslugunda ve suyla kapli bir alanda
dairesel formlar iizerinde tasarlanmistir. Mekanlar arasinda gegis yapmak igin seffaf
tiineller kullanilmaktadir. Mekan sisli bir gilindiiz sahnesi olarak tasarlanmistir.
Mekanda 151k kaynaginin yansimasi goriilebilse de golge yaratmamaktadir. Mekan
icerisinde ses efekti kullanilmamistir. Mekanda kullanilan sergileme alanlarmin ve
heykellerin soyutlanmis tasarimlar oldugu goriilmektedir. Mekanda pembe tonlarinin
agirhikli olarak kullanildigi gozlenmistir. Mekéanin genelinde doku olusturacak
malzemelerden kaginildig1r ve daha pastel tonlar tercih edildigi sdylenebilmektedir.
Mekanda agik alanlarin ¢ogunlukta oldugu ve kapali alanlarin da doluluk bosluk
yaratilarak tasarlandigr goriilmektedir. Kullanilan mobilyalar gergek diinya
tasarimlarina yakin ve anlagilir sekilde tasarlanmistir. Mekana girildiginde karsilasilan
alanin bir ofis odas1 gibi tasarlandig goriilmektedir. Alanin igcerisinde bulunan ¢alisma
masast ve koltugu tasarimcinin sanal mobilya tasarim iriinleridir. Kullanicilar
tiriinlere tikladiginda ekranin sag alt kosesinde tasarima ait bilgiler yer almaktadir.

Mekanda boliicii olarak tasarlanan ve yar1 saydam malzeme atamast ile olusturulan
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ayiricilar ayn1 zamanda portal olarak kullanilmigtir. Mekan tasarlanirken kullanicinin
mekanla etkilesimi iirlin ve diger evrene agilan portallar ile saglanmaktadir. Tavan,
zemin ve duvar malzemeleri dokusuz renk tonlarindan olusmaktadir. Mekanda doku
0gesi olarak caligma alaninin arkasinda bulunan tas ve altin heykel kullanildig
goriilmektedir. Caelestia mekaninda olusturulan alt1 farkli istasyon birbirlerine seffaf
ve renkli tiinellerle baglanmaktadir. Tiinellerin tasarimi renkli, yar1 saydam bir
malzeme ile yapilmistir. Sanal bir ortamda tasarlandigi i¢in herhangi bir tasiyici ile
ayakta durmamaktadir. Baglant1 detaylarina ihtiyag duymadan tiineller birbirlerine
baglanmistir. Bahgelerin her birinde soyutlanmis heykeller ve cesitli sanatcilara ait
eserler sergilenmektedir. Bahgelerin zemin ve bitkilendirme renkleri istasyonun ana
rengine uygun olarak yapilmistir. Istasyonda bulunan eserler ve sergi alanlar1 da ana
renk dogrultusunda tasarlanmistir. Genel mekan igerisinde sivri kdseler yerine
yumusak hatli 6geler kullanildigi gozlenmistir. Bahgelerde kullanilan bazi sergi

elemanlart mekanin genelinde tekrarli sekilde konumlandirilmistir.

Tablo 4.8 Caelestia: The lost fields Mekan Kullanim1 Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayr (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekansal Ozellikleri

Ug Boyutlu Modelleme +

Gergekgilik +
Mekanda Ses Kullanimi +

Mekanda Isik Kullanimi +
Mekanda Malzeme Kullanimi +

Mekanda Renk Kullanimi +

Ozel Efekt/Animasyon +

Metaverse Platformlar Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +
Mekan ile Etkilesim +
Mekan Baglantisi (Harita, Portal vs.) +
Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +
Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar: Kullanim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakisi +
Ucgiincii Sahis Bakist +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
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Kisisellestirilebilir Avatar +

Gorsel Ayar Ozellestirme +

Sekil 4.33 Caelestia: The lost fields Sekil 4.36 Caelestia Genel Mekan
Evreni Genel Bakis1 Gorseli

Kaynak: https://monaverse.com/spaces/ Kaynak: https://monaverse.com/spaces/
caelestia:-the-lost-fields caelestia:-the-lost-fields

Sekil 4.34 Caelestia Ofis Portal1 Sekil 4.37 Caelestia Sar1 Istasyon
Kaynak: https://monaverse.com/spaces/ Kaynak: https://monaverse.com/spaces/
caelestia:-the-lost-fields caelestia:-the-lost-fields

Sekil 4.35 Caelestia Ofis Mobilyalar Sekil 4.38 Caelestia Pembe Istasyon
Kaynak: https://monaverse.com/spaces/ Kaynak: https://monaverse.com/spaces/
caelestia:-the-lost-fields caelestia:-the-lost-fields
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4.2.2.3. Bonkerz Gardens, Chapter 1

Bonkerz Gardens, Chapter 1, Monaverse platformu igerisinde yer alan bir anlati
mekanmidir. Mekan, tasarlanirken deneysel bir yaklasim kullanildig1 goriilmektedir.
Mekanin tasarimcist “@wondering chew - Adam Lieber, Chris Bianchi ve Dale P.

Deacon” adli tasarimcilar ve mekanin sahibi ise “@chew” isimli kisidir.

roTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT poTTTmTTT T roTTTTTTT NI Katman Gegisi
1 | ! H 1
Gorsel Alan

—— Gorsel Alan

Sekil 4.39 Bonkerz Gardens, Chapter 1 Fonksiyon Semasi

Bonkerz Gardens, Chapter 1 Mekan Kullanim Incelemesi: Bonkerz
Gardens, Chapter 1, bir bosluk mekan1 olarak adlandirilmaktadir. Mekan, siyah ya da
beyaz bir bosluk igerisinde ve farkli katmanlardan olugsmaktadir. Mekana girildiginde
ritmik bir miizik sesi c¢almaktadir. Mekan igerisinde ii¢ boyutlu higbir obje
bulunmamaktadir. Mekanin tamami arka planda zit renkteki iki boyutlu
illiistrasyonlardan olusmaktadir. Mekanin ilk katmaninda sonsuz bir beyazlik
icerisindeki siyah delikten olusmaktadir. Katman igerisindeki karakterin isaret ederek
gosterdigi portaldan atlanarak diger katmana gecilmektedir. Ikinci katman, zt
renklerde ve sonsuz bosluktan olusmaktadir. Siyah ve sonsuz bir mekanda, beyaz
cizgilerden olusan iki boyutlu gorseller kullanilarak tasarlandigi goriilmektedir. Bir
sonraki katmana ge¢mek i¢in kap1 goriiniimlii bir alan yaratilmistir. Katman igerisinde
151k ya da golge 6geleri ve etkilesimli nesneler kullanilmamistir. Kapidan gecilip
liclincii katmana ulasildiginda daha kalabalik bir mekan ile karsilasilmaktadir.
Mekanlar igerisinde farkli ipuglari ya da kodlar gdzlemlenmistir. Ugiincii katman
beyaz ve sonsuz bir mekanda yer alan cesitli etkilesimsiz illiistrasyonlar ile
olusturulmustur. Mekanin tasariminda tek renk kullanimi ile mekana, avatar
sonsuzlukta ilerliyormus goriiniimiiniin verildigi gdzlenmistir. Metaverse ile kazanilan
mekan kavramiin yorumlanmasi o6zgiirligii ile farkli deneyimler yasatilabildigi
goriilmektedir. Bonkerz Gardens, Chapter 1, diger mekanlarla karsilastirildiginda

farkl1 bir mekan olarak gerceklikten ve alisilmis mekan kavramindan farkh
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algilanabilmektedir. Mekan icerisinde yer, yon duygularinin karistigi ve sonsuz bir

evrende geziliyormus gibi bir his verdigi gézlenmistir.

Tablo 4.9. Bonkerz Gardens, Chapter 1 Mekan Kullanimi Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayr (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekénsal Ozellikleri

Uc Boyutlu Modelleme +

Gergekeilik +

Mekanda Ses Kullanim +

Mekanda Isik Kullanimi +

Mekanda Malzeme Kullanimi +

Mekanda Renk Kullanimi +

Ozel Efekt/Animasyon +

Metaverse Platformlar1 Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +
Mekan ile Etkilesim +
Mekan Baglantisi (Harita, Portal vs.) +
Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +
Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar: Kullanim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakis1 +
Uciincii Sahis Bakist +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
Kisisellestirilebilir Avatar +
Gorsel Ayar Ozellestirme +

[FEr ]

Sekil 4.40 Bonkerz {1k Katman Sekil 4.41 Bonkerz fkinci Katman
Kaynak: https://monaverse.com/spaces/ Kaynak: https://monaverse.com/spaces/
bonkerz-gardens-chapter-1 bonkerz-gardens-chapter-1
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Sekil 4.42 Bonkerz Gardens Son

Katman Girisi

Kaynak: https://monaverse.com/spaces/

bonkerz-gardens-chapter-1

Sekil 4.43 Bonkerz Gardens 3. Sahis
Bakis Agist

Kaynak: https://monaverse.com/spaces/

bonkerz-gardens-chapter-1

4.2.3. Oncyber

BN

Sekil 4.44 Bonkerz Gardens Son
Katman

Kaynak: https://monaverse.com/spaces/

bonkerz-gardens-chapter-1

Sekil 4.45 Bonkerz Gardens Son

Katman Cevre Gorlintiisii
Kaynak: https://monaverse.com/spaces/

bonkerz-gardens-chapter-1

Oncyber, Metaverse kullanicilart ve tasarimcilart i¢in farkli mekanlari sanal

gerceklik teknolojileri ile deneyimleme firsati tanimaktadir. Oncyber platformunda

tasarlanip sergilenen mekéanlar, tasarim yoniiniin yaninda daha gergekgi bir deneyim

sunmasi ve siriikleyiciligi yliksek olmasi sebebiyle dnem tasimaktadir. Oncyber

platformu biinyesinde bulunan ii¢ farkli mekan, “mekan, etkilesim ve kullanim”

Ozellikleri lizerinden incelenmistir. Oncyber platformunun yerel bir harita sistemi

bulunmamakta ve mekanlara erisim tarayici iizerinden gergeklesmektedir. Oncyber

platformu igerisinde bulunan Meta Trap house, Sigmart ve Bonkerz Gardens,

JPEGHODL TIME Metaverse mekanlari farkli tasarim anlayislarini temsil etmeleri ve

popiilerlikleri sebebiyle incelenmistir.



4.2.3.1. Meta Trap house

Oncyber platformunda yer alan Meta Trap house, tasarimcisi “@freezecorleone”
olan bir mekandir. Meta Trap house bir konut mekéni olarak tasarlanmistir. Meta Trap
house, orijinali Space Pod mekani olan bir kisisellestirilmis mekandir. Tasarim1 bir

uzay kapsiilii senaryosunda olusturulmustur.

Oturma Alani
Galisma Alani
Islak Hacim

Kigisel Alan

Sekil 4.46 Meta Trap house Fonksiyon Semasi

Meta Trap house Mekin Kullamim Incelemesi: Meta Trap house, bir uzay
kapstiliiniin i¢erisinde olusturulmus konut mekanidir. Mekan, konut tasarimi igerisinde
cesitli eserlerin sergilenmesi ve kullanicilarin sosyallesmesini amaglamaktadir.
Mekanda oturma, dinlenme, ¢alisma alanlar1 ve iki adet 1slak hacim modellenmistir.
Mekan igerisine ¢esitli eserler yerlestirilmis ve sergileme mekani yaratilmistir. Mekan,
Space Pod mekaninin yeniden diizenlenmesi ile olusturulmustur. Oturma alaninda
bulunan kiip sanal eseri, mekanin ses kaynagidir. Mekanda yiiriindiigiinde ¢alinan
miizik binaural sekilde kullanicilara ulastirilmaktadir. Mekanin geneli, bilim-kurgu
mekanlar1 gibi tasarlanmistir. Duvarlar ve tavan ayni malzeme ile modellenmistir.
Tavan, zemin ve duvar malzemesi mekan boyunca ayni devam etmektedir. Mekanda
kullanilan aydinlatma elemanlar1 mekan igerisinde golge olusturmaktadir.
Aydinlatma, sergilenen eserlerin golgesini olusturmamaktadir. Oturma alanmin
etrafina, masalara ve duvarlara c¢esitli sanatcgilarin eserleri etkilesimli olarak
yerlestirilmistir. Kullanicilar eserlere tiklayarak detayli bilgi edinebilmekte ve satin
alim yapabilmektedir. Oturma alani alcaltilmis doseme olarak tasarlanmis ve
aydinlatma i¢in asma tavan sistemi modellenmistir. Mutfak gibi modellenmis alanin
devami olarak tasarlanan yemek masasinin oturma elemanlar1 havada asili duran
yiizeylerden olugmaktadir. Kullanicilarin avatarlari mekanda bulunan oturma

elemanlarin1 kullanamamaktadir. Modellenen calisma alaninda kitap, bilgisayar ve
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ofis malzemeleri modellenerek gercek mekan tasarimlarina benzer bir goriintii
olusturuldugu goriilmektedir. Calisma alaninda kullanilan oturma elemani yerden
yiiksekte tasarlanmistir. Raflarin altina spot aydinlatmalar yerlestirildigi, ¢alisma
alaniin bolgesel olarak farkliligini belirtmek i¢in zemin kaplamasinin degistirildigi
goriilmektedir. Dinlenme alaninda LED aydinlatma kullanilarak ¢aligma alanindaki
mobilyalar ile bir uyum yakalanmaktadir. Islak hacim olan mutfak modelinde dolap
altina yerlestirilen aydinlatmalar ve tezgah iizerindeki mutfak elemanlar1 ortamin
gergekeiligini artirmaktadir. Mekanin genelinde kullanilan beyaz malzemenin mat
ozelliklerde tercih edildigi gézlenmektedir. Pencere olarak tasarlanan alanin digina
sabit bir wuzay gorseli yerlestirilmesi wuzay kapsiilinde bulunma fikrini
desteklemektedir. Mekan genel olarak gercek mekéan ihtiyaglarina ve kullanimlarina
benzer sekilde tasarlanmistir. Mekan icerisindeki etkilesim, kullanicilar arasinda ve
eserlerle saglanilmaktadir. Mekanin gercek c¢evreye benzer olmasi kullanict igin

mekana aligmaya ve siiriikleyiciligin artmasina yardime1 olabilmektedir.

Tablo 4.10 Meta Trap house Mekan Kullanimi Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayr (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekansal Ozellikleri

Ug Boyutlu Modelleme +
Gergekgilik +
Mekanda Ses Kullanimi +
Mekanda Isik Kullanimi +
Mekanda Malzeme Kullanimi +
Mekanda Renk Kullanimi +
Ozel Efekt/Animasyon +

Metaverse Platformlar Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +

Mekan ile Etkilesim +

Mekan Baglantisi (Harita, Portal vs.) +

Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +

Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar: Kullanim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakisi +
Ucgiincii Sahis Bakist +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
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Kisisellestirilebilir Avatar +

Gorsel Ayar Ozellestirme +

Sekil 4.47 Giris Alan1 Sekil 4.48 Ses Kaynag1
Kaynak: https://oncyber.io/crypto-trap-house Kaynak: https://oncyber.io/crypto-trap-house

Sekil 4.49 Calisma Alani Sekil 4.50 Islak Hacim

Sekil 4.51 3. Sahis Bakis Acisi Sekil 4.52 Kisisel Alan
Kaynak: https://oncyber.io/crypto-trap-house Kaynak: https://oncyber.io/crypto-trap-house
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4.2.3.2. Sigmart

Oncyber platformunda yer alan Sigmart, tasarimcist “@sigmart” olan bir
mekandir. Sigmart, orijinali Cyber Loft olan bir mekanin yeniden tasarlanarak konut

haline getirilmesi ile olusturulmus bir mekandir.

Oturma Alani

Calisma Alani

Islak Hacim

Kigisel Alan

Sekil 4.53 Sigmart Fonksiyon Semasi

Sigmart Mekan Kullanim Incelemesi: Konut mekani icerisinde NFT eserleri
sergilenmektedir. Oturma, dinlenme ve 1slak hacimlerden olusan mekanda beyaz renk
agirlikli bir diizenleme yapilmistir. Mekan igerisinde bir ses yayini1 bulunmamaktadir.
Mekéan bir giindiiz sahnesi olarak tasarlanmistir. Mekanda 151k kaynaginin yansimasi
ya da 151k kaynagi bulunmamaktadir. Mekanda kullanilan pencere 6gelerinden gelen
151k, mobilyalarda yumusak hatli ve silik golgeler olusturmaktadir. Sigmart, sahne
olarak gercekei grafiklere sahip olmasina karsin igerisindeki modellemeler
tamamlanmamis bir gorlintiidedir. Mekanin tavani, duvarlari ve zemini ayn1 renk
malzeme ile tasarlanmistir. Mekéan igerisinde yer alan halilarin soft tonlarda tercih
edildigi goriilmektedir. Mekanda aydinlatma elemanimin modellenmesi bulunmakta
ancak bir 151k kaynagi olarak kullanilmamaktadir. Mekandaki oturma elemanlar
zemine oturan ve striiktiir sahibi bir yapidadir. Mekanda keskin hatlar kullanilmamasi,
beyaz renk agirlikta olusu ve modellemelerin tamamlanmamasi, ferah ve kolay
anlasilir bir mekan sunmaktadir. Mekan igerisinde renk kullanimi, eserler, mobilyalar
ve halilarla sinirlidir. Mutfak olarak modellenen alanda yumusak hatlarla tasarlanmis
ve kat1 model goriintiisiinde elemanlarin yerlestirilmesi uygun goriilmiistiir. Mutfak
alanma ait duvara renkli bir NFT eser yerlestirilerek ve yemek masasiin iizerine
dekoratif bir kitap yerlestirerek renk katildig1 goriilmektedir. Kisisel alanda kullanilan

mobilyalarin striiktiirii diisiiniilerek modellendigi gozlenmektedir. Oda igerisinde
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kullanilan i¢ mekan bitkisi, hali ve eser hari¢ her mobilya ayni tonda tasarlanmistir.
Mekan igerisinde etkilesim NFT eserlerle ve diger kullanicilarla saglanmaktadir.
Mekanin diizenlenmesinin gergek loft mekanlarindan esinlenilerek yapildig
gozlenmektedir. Mekan igerisinde sergilenen eserlerin renkli ve sivri koseli olmasi

sebebiyle mekanla tezatlik olusturdugu goézlenmektedir.

Tablo 4.11 Sigmart Mekan Kullanimi Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayr (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekéansal Ozellikleri

Ug Boyutlu Modelleme +

Gergekgilik +

Mekanda Ses Kullanimi +

Mekanda Isik Kullanimi +

Mekanda Malzeme Kullanimi +

Mekanda Renk Kullanimi +

Ozel Efekt/Animasyon +

Metaverse Platformlar: Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +

Mekan ile Etkilegim +

Mekan Baglantisi (Harita, Portal vs.) +
Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +

Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar1 Kullanim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakis1 +
Uciincii Sahis Bakis1 +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
Kisisellestirilebilir Avatar +
Gérsel Ayar Ozellestirme +
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Sekil 4.54 Sigmart Oturma Alani Sekil 4.55 Sigmart Islak Hacim
Kaynak: https://oncyber.io/sigmart Kaynak: https://oncyber.io/sigmart

Sekil 4.56 Sigmart Kisisel Alan Sekil 4.57 Sigmart Dinlenme Alani
Kaynak: https://oncyber.io/sigmart Kaynak: https://oncyber.io/sigmart

Sekil 4.58 Sigmart Mobilyalar Sekil 4.59 Sigmart Banyo Hacmi
Kaynak: https://oncyber.io/sigmart Kaynak: https://oncyber.io/sigmart

4.2.3.3. JPEGHODL TIME

JPEGHODL TIME, Oncyber platformunda, tasarimcist “@jpeghodl” olan bir
mekandir. JPEGHODL TIME, orijinali Trophy Room olan bir mekanin

kisisellestirilmesiyle ofis ve sergi alani haline getirilmesi ile olusturulmustur.
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Sergi Alam

Oturma Alani

Sekil 4.60 JPEGHODL TIME Fonksiyon Semasi

JPEGHODL TIME Mekan Kullanim Incelemesi: JPEGHODL TIME,
alisilmis ve gercek bir mekan tipi ile diizenlenmistir. Mekan igerisinde oturma ve sergi
alan1 bulunmaktadir. Mekanin duvarlar1 ve zemini ahsap malzeme ile kaplanmistir.
Tavanda gdmme aydinlatma elemanlart kullanilmistir. Mekanin ortasina bir hali
modeli yerlestirilmistir. Mekana sahnenin disindan bir 151k kaynagi eklenerek
mekandaki nesnelerin golgeler olusturmasi saglanmistir. Mekanda kullanilan oturma
elemanlart deri goriiniimlii parlak bir malzeme ile modellenmistir. Mekanin sergi
alanina yerlestirilen eserler etkilesimli olarak kurgulamigtir. Mekanin gercek
diinyadaki li¢ boyutlu modelleme anlayisina yakin ve gercekg¢i sekilde kurgulandigi
gozlemlenmistir. Mekanin devamu niteliginde ve tasarim anlayis1 tamamen farklilagan
bir de sergi alanm1 bulunmaktadir. Sergi alaninda gesitli sanat¢ilarin NFT eserleri
bulunmaktadir. Sergi alanlarinda yer alan eserlerden bazilar1 animasyonlu yani
hareketli eserlerden olusmaktadir. Sergi alam iki odadan olusmaktadir. Ikinci sergi
alaninda oturma elemanlar1 tasarlanmigken ilk alanda bulunmamaktadir. Ofis
alanindaki koyu ahsap yerine sergi alanlarinda agik tonda bir ahsap malzeme tercih
edilmistir. Duvarlarda siyah ya da beyaz renk kullanimi tercih edildigi goriilmektedir.
Tavanlar asma tavan seklinde tasarlanmistir. Mekéanda ses igerigi ve nesne etkilesimi
kullanilmamistir. Mekéanda sergilenen eserlerin bilgileri ekranin sag alt kisminda

beliren boliimde verilmektedir.
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Tablo 4.12 JPEGHODL TIME Mekan Kullanim1 Analiz Tablosu

Evet (Var) | Hayr (Yok) Kismi

Metaverse Platformlar1 Mekénsal Ozellikleri

Ucg Boyutlu Modelleme +

Gergekeilik +

Mekénda Ses Kullanim1 +

Mekanda Isik Kullanimi +

Mekéanda Malzeme Kullanimi +

Mekénda Renk Kullanimi +

Ozel Efekt/Animasyon +
Metaverse Platformlar: Etkilesim Ozellikleri

Sahne Turu +

Mekan ile Etkilesim +
Mekan Baglantis1 (Harita, Portal vs.) +

Kullanici Etkilesim Paneli (Chat) +

Avatar Animasyonu +

Metaverse Platformlar: Kullanim Ozellikleri

Birinci Sahis Bakis1 +
Uciincii Sahis Bakis1 +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma +
Kisisellestirilebilir Avatar +
Gérsel Ayar Ozellestirme +

Sekil 4.61 JPEGHODL TIME Oturma Sekil 4.62 JPEGHODL TIME Konut
Alani Sergiye Gegis
Kaynak: https://oncyber.io/jpeghodl Kaynak: https://oncyber.io/jpeghodl
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Sekil 4.63 JPEGHODL TIME Sergi Sekil 4.64 JPEGHODL TIME Isik
Girisi Kullanimi

Kaynak: https://oncyber.io/jpeghodl Kaynak: https://oncyber.io/jpeghodl

Sekil 4.65 JPEGHODL TIME 3. Sahis Sekil 4.66 JPEGHODL TIME Sergi
Goriis Agisi Oturmalari
Kaynak: https://oncyber.io/jpeghodl Kaynak: https://oncyber.io/jpeghodl

Calisma kapsaminda irdelenen Genesis Plaza-Merkez Mekan, NFT
HALLWAY, Auditorium, Anima, Caelestia: The lost fields, Bonkerz Gardens,
Chapter 1, Meta Trap house, Sigmart ve JPEGHODL TIME Metaverse mekanlarinin
platformlarina bagl olarak 6zelliklerinin degistigi goriilmektedir (Tablo 4.13).

Metaverse Platformlar1 Mekéansal Ozellikleri: Secilen dokuz mekan
icerisinde bir mekanin i¢ boyutlu modellemeler yerine iki boyutlu gorseller
kullanarak, sanal bir diinyadaki alisilmis mekan algisinin disina ¢ikmaktadir.
Gergekgeilik, ses, 1s1k, malzeme, renk ve animasyon kullaniminin tasarimei
inisiyatifinde olmasi1 nedeniyle Metaverse mekanlari gesitli sekillerde olusturulabildigi
goriilmektedir.

Metaverse Platformlar1 Etkilesim Ozellikleri: Mekanlarin tasarlanma

amaclariyla baglantili  olarak etkilesim dereceleri tasarimcilar tarafindan

belirlenmektedir. Mekanlarin genelinde, sanat eserleri ile etkilesim mevcuttur. Biitiin
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platformlarda mekanin kesfedilmesi i¢in sahne turu kullanilmaktadir. Etkilesim ve
sosyallesmenin 6nemli oldugu Metaverse mekanlarinda, incelenen dokuz mekanda da
kullanicilarin iletisim kurabilmeleri i¢in yazili ve sesli konusma panelinin (chat)
oldugu goriilmektedir. Avatar hareketleri ve animasyonlart mekanin bulundugu
platformun 6zellikleri ile baglantili olarak degisiklik gostermektedir.

Metaverse Platformlar:1 Kullanim Ozellikleri: Platformlarin sagladig alt yap:
ile tasarlanan mekanlarin nitelikleri degismektedir. Secilen platformlardan
Decentraland ¢evrimigi bir agik diinya olmasi sebebiyle 6zel bir oda/sunucu olusturma
secenegi bulunmazken, Mona ve Oncyber haritasiz oluslar1 sebebiyle 6zel oda/sunucu
olusturmak miimkiindiir. Kendini ifadenin ve 6zgiirliigiin 6nemli oldugu Metaverse
evreninde, kullanicilarin temsili olan avatarlar her platformda kisisellestirilebilir
olmaktadir. Ulagilabilirligin saglanmasi ve ulasim baglaminin internet olmasi
sebebiyle kullanicilarin donanimlarina uygun bir ayar se¢mesi i¢in her platformda
mekanin goriintii kalitesinin diizenlenebildigi, gorsel ayar Ozellestirme Ozelligi
bulundugu goriilmektedir.

Bu dogrultuda incelenen mekanlarda; Metaverse tasarimlarinin simirlari
olmadigini, mekanlarin tasarimcinin tasarim anlayisi ile sekillendigini ve bilgisayar
destekli tasarim uygulamalarini kullanan tasarimcilarin kendi tasarim anlayislarini bu

evren igerisinde yansitabildigi goriilmektedir.
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Tablo 4.13 Decentraland, Mona (Monaverse) ve Oncyber Mekan Kullanimi Karsilastirmali Analiz Tablosu

Decentraland Mona (Monaverse) Oncyber
> g =
B8 3 E = S, 5es| Eg 5 S w
E859 B3| &2 | £ |Ees|EsE| 52| B | a2
o s 3 Ee '§ < 8E= | 885 g < = 'E'%J =
Metaverse Platformlar1 Mekansal Ozellikleri | E | H| K| E|H|K|E|H|K]|E|H|K|E|H|K]E KIE|H KJE|H|K H
Uc Boyutlu Modelleme + + + + + + + +
Gergekgilik + + + |+ + + + +
Mekanda Ses Kullanimi + + + + + + |+ +
Mekanda Isik Kullanimi + + + + + + |+ +
Mekanda Malzeme Kullanimi + + + + + + |+ +
Mekanda Renk Kullanimi + + + + + + + +
Ozel Efekt/Animasyon + + + | + + + + +
Metaverse Platformlari Etkilesim Ozellikleri | E| H| K| E|H|K|E|H|K|E|H|K]E|H|K]|E|H|K]JE|H|K|E|H|K
Sahne Turu + + + + + + + +
Mekan ile Etkilesim + + + + + + |+ +
Mekan Baglantis1 (Harita, Portal vs.) + + + + + + + +
Kullanic1 Etkilegim Paneli (Chat) + + + + + + + +
Avatar Animasyonu + + + + + + + +
Metaverse Platformlar1 Kullamim Ozellikleri | E | H| K|E|H|K|E|H|K|E|H|K|E|H|K]JE|H|K]JE|H|K|E|H|K]E
1. Sahis Bakist + + + + + + + + +
3. Sahis Bakisi + + + + + + + + +
Sunucu/Ozel Oda Olusturma + + + + + + + + +
Kisisellestirilebilir Avatar + + + + + + + + +
Gorsel Ayar Ozellestirme + + + + + + + + +

*E: Evet (Var), H:Hay1r (Yok), K: Kismi
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4.3. Boliim Degerlendirmesi

Metaverse, gercek diinyay1 ve gercek mekanlari sanal bir ortama tagima firsati
sunan, ifade araci ve benlik alanini genisletmektedir. Mekan kavraminin ihtiyaglar
gercek diinyada ve sanal diinyada farkliliklar gostermektedir. Bu ihtiyag¢larin farklilig
dogrultusunda olusturulan mekanlar da gergek diinyada goriilen ve bilinen mekan
kavramini degistirerek genis bir tanim gercevesi olusturmaktadir. Metaverse gergek ve
sanal diinyanin 6zgiir bir ¢er¢evede birlestirilmesi olarak anilan, gelecegin evrilmis
interneti olarak nitelendirilen bir olgudur. Giinlimiizde Metaverse platformlar
icerisinde sayilabilen ve farkli Ozellikler tasimakta olan bir¢ok platform
bulunmaktadir. Bu platformlar; oyun oynama, sosyallesme, sergileme ve 6grenme gibi
farkli alanlarda hizmet verebilmektedir. Platformlarin kullanicilar1 ile bir topluluk
olusturma mantiginda iligkiler kurmaya ve etkilesimi artirmaya yonelik yenilikler
aramaya yoneldigi gozlenmistir. Cesitli platformlarda, kullanicilar ger¢ek diinyadaki
zaman ve mekan farklarinin getirdigi kisitlamalardan arinarak sosyallesebilmektedir.

Bu dogrultuda calismada Genesis Plaza-Merkez Mekan, NFT HALLWAY,
Auditorium, Anima, Caelestia: The lost fields, Bonkerz Gardens, Chapter 1, Meta Trap
house, Sigmart ve JPEGHODL TIME adli mekéanlar incelenmistir. Mekanlar
bulunduklar1 platformlara gore fakli 6zellikler barindirmanin yaninda, tasarimcilarin
mekana bakis acisina gore de degisiklik gostermektedir. Metaverse mekanlari tasarim
kistaslari, Metaverse’iin 6zgiir bir ortam olmasi, degismekte ve gelismekte olmasi
sebebiyle her mekanda farklilik gostermektedir.

Metaverse platformlar: arasinda etkilesim yontemleri ve seviyeleri arasinda
farkliliklar bulunabilmektedir. Platformlarin amacina ve teknolojik durumuna orantili
sekilde etkilesim baglamlari ve seviyeleri degisebilmektedir. Platformlardan bir oyun
mantigiyla calisanlar, mekanla ve nesnelerle etkilesime diger amaglarla calisan
platformlara gére daha ¢ok yer verebilmektedir. Eser sergilenmesi ve kendini ifade
etmenin agirlikta oldugu platformlarda ise etkilesim eserler ve mekanin tasarimina
agirlik verilerek saglanmaya calisiimaktadir. Platformlar arasinda mekén tasarim
baglamlar icin farkli uygulamalar ve yontemler kullanilmaktadir. Sanal mekanin
tasarimi i¢in ¢ogunlukla birden fazla bilgisayar destekli ii¢ boyutlu modelleme
uygulamasi kullanim1 gerekmektedir. Her platformun biinyesinde kurallar1 ve mekan
tasarlanirken dikkat edilmesi gereken teknik gereklilikleri bulunmaktadir. Metaverse

icerisinde tasarlanan mekanlarin genel bir kurali bulunmadigi goézlenmistir.
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Mekanlarin, platformun teknik kurallari haricinde herhangi bir kisitlama olmadan
tasarimcinin vizyonu ile sekillendigi, her mekan, tasarimcinin tercihi, hayal giicii ve

modelleme yetenegi dogrultusunda farkl sekillerde tasarlanabildigi gériilmektedir.
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BOLUM 5

5. SONUC

Calismada Metaverse’iin  barindirdigi mekéanlarin, farkli platformlardan
orneklerle irdelenerek sanal mekandaki tasarim anlayislari incelenmistir. Teknolojinin
gelisimi ile birlikte ortaya ¢ikan ve giiniimiizde dikkatleri {izerine ¢ekmis bir kavram
olan Metaverse, c¢esitli amaglarla ve farkli alanlarda benimsenmis bir olguya
dontigmiistiir. Metaverse ile hedeflenen yasam bicimi, sanal ve gercek mekanin cesitli
teknolojiler kullanilarak birlestirilmesi ve internet baglamlarinin biitiinlestirilerek bu
karma gevrede kullanilmasi olarak 6zetlenebilmektedir. Metaverse, yasanan teknolojik
geligsmelerle ilerlemekte olan ve tam potansiyeline ulagamamig bir kavramdir. Bu
baglamda, ortaya ¢ikan Web 3.0 teknolojisinin getirileri olan merkeziyetsizlik,
bilginin veri kaynagindan direkt kullaniciya aktarilmasi ve verilerin {izerinde yapilan
degisimlerin kaydedilmesi gibi yenilikler Metaverse fikrini besleyerek ilerlemesini
saglamaktadir.

Sanal gercgeklik, karma gerceklik, artirilmis gergeklik ve genisletilmis gerceklik
teknolojilerinin tiiketim ve kullanim alanlarmin biiylimesi, bu alanlarda yapilan
calismalar1 artirmaktadir. Sanal gerceklik teknolojilerinin  yayginlagmasiyla
kullanicilar {izerinde yarattig1 etkilerin de degisiklik gosterdigi gozlemlenmektedir.
Sanal gerceklik kullanicilari, goz yorgunlugu ve mide bulantis1 gibi ¢esitli sikayetler
yasayabilmektedir. Kullanicilarin taleplerinin karsilanmasi ve yasanan deneyimlerin
iyilestirilmesi adma yapilan ¢alismalar, sanal g¢evre kavramlari igin gelismeler
yasanmasina ve bu teknolojilerin ulasilabilir duruma gelmesine yardimci olmaktadir.
Metaverse’iin sanal ve gercek ¢evreyi baglama, es zamanl goriintiileme gibi ilkeleri
bu gergeklik tiirlerinin gelismesi ve yayginlagsmasi ile orantili olarak ilerledigi
goriilmektedir. Metaverse, egitim, eglence, kiiltiir-sanat ve yap1 sektorii gibi ¢esitli

alanlarla etkilesim i¢indedir. Metaverse teknolojileri ile farkli mekanlardaki insanlarin
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sanal bir mekanda bulusturulmasi, kolay iletisim kurulabilen sosyal bir ortam
yaratilmasi, maliyeti diisiirmesi ve gorsellestirme alaninda gelismis olmasi gibi
avantajlar1 nedeniyle farkli sektorlerce kullanilmaktadir.

Metaverse kavraminin gelismesiyle potansiyel sinirlamalarin ortadan kalkmasi,
deneyime agik ve 6zgiir ortamlarin olusturulmasi 6ngoriilmektedir. Metaverse kavrami
ile birlikte sanal mekanlar da ¢esitli platformlar araciligiyla gelismeye ve sekillenmeye
baslamistir. Sanal bir mekanin gelistirilmesi, etkilesimli hale getirilmesi ve sanal
gerceklik ya da artirlmis gergeklik ile kullanilabilmesi, Metaverse mekanlarini
olusturmaktadir. Metaverse, fiziksel diinyanin tasidigr zorunluluklar1 ve siirlari
olmayan ve hayal giicii ile sekillenen bir mekan anlayigina sahiptir. Metaverse’te
mekan kavrami, smirsizlik igerisinde hayal giicii ile sekillenmeden once, bos bir
kanvas halindedir. Metaverse mekani tasarlamak i¢in hayal giicii, li¢ boyutlu tasarim
bilgisi ve tasarlanan mekanin etkilesimli hale getirilebilmesi i¢in belli program
bilgileri yeterli olmaktadir.

“Metaverse Mekanlarmin Ornekler Uzerinden Incelenmesi” baslhikli ¢alisma
kapsaminda, mevcut platformlarin mekan tasarimlari incelendiginde; mekanlarda
renk, malzeme, 151k kullanimlart ve mekan boyutlar1 gibi tasarim &gelerini gesitli
sekillerde ve sinirlama olmadan kullanildigi goriilmektedir. Tasarimcilar, tek bir
disipline ya da herhangi bir tasarim anlayigina bagh kalmadan disiplinlerarasi bir
ortamda tasarim yapabilmektedir. Mekanlarin etkilesimli olarak ve tasarim dgelerinin
hedeflenen amag dogrultusunda kullanilmasiyla sekillendigi, tasarimcilarin mekéanlari
kendini ifade ve sosyallesme araci olarak tasarladigi da goriilmektedir. Tasarlanan
mekanlar, yaymlandiklar1 platformlar igerisinde yer alan etkilesim 6zelliklerine gore
sekillenmektedir. Gergek diinyadaki mekan kavramimin Metaverse igerisinde
degiserek, tasarimcilarin hayal giicli ile sekillendigi, mekanlarin, yayinlandiklar
platformlarin teknik kurallar1 hari¢, herhangi bir kural gdézetmeden ve Ozgiirce
tasarlanabildigi tespit edilmistir. Fiziki ¢evre igerisinde uzmanlik alani gerektiren
calisma alanlari, Metaverse icerisinde uzmanlik alan1 fark etmeksizin
tasarlanabilmektedir. Ger¢ek diinyada zaman igerisinde gelisen teknolojiyi, modayi,
edebiyat1 ve daha bir¢ok alani takip eden ve kendini siirekli giincel tutmak zorunda
olan tasarimcilarin, gelisen ve ilerleyen Metaverse kavrami igerisinde yer edinmeleri
onem tasimaktadir. Gelecekte insanin giinliik hayatinda ne konumda olacagmin
ongoriilemedigi bu teknoloji igerisinde, mekanlarin tasarlanmasina yardimei olmak ve

donanimlarina 6nciiliikk etmek tasarim disiplinlerine mensup kisilerin bu alana uyum
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saglamasini gerektirmektedir. Mekanin tasarimint ve ihtiyaclarini kullanicisinin
belirledigine inanan fiziki ortam tasarimcilarinin, yayginlasan ve kullanimi her gegen
giin artan Metaverse mekanlarinda tasarima ihtiyact oldugunu benimsemesi
gerekmektedir. Mekanin dontisiimii, kullanici memnuniyeti ve mekan bigimlendirme
konularinda uzman olan fiziki ortam tasarimcilari, sanal mekanlar ile ¢alisabilecek
nitelik ve yetenege sahiptir. Farkli egitimler sonucunda edinilen disiplinleraras1 bilgi
birikimi, hayal giicii kullanimi1, ¢esitli modelleme program bilgisi gibi yetenekler
Metaverse igerisinde tasarim yapmayi kolaylastiran yetkinliklerdir.

Sonu¢ olarak; insan-mekan iliskisinin ve siiriikleyiciligin onem tasidigi
Metaverse mekanlarinda tasarimcilara, mekanin kalitesini artirmak ve gereken
etkilesimi saglayabilmek i¢in dnemli bir gérev diismektedir. Tasarimcilar varoluslar
geregi hem disiplinlerarasi hem de disiplinler 6tesi bir ¢aligsma anlayisina sahiptir. Bu
anlayis cergevesinde heniiz olgunlasmamis olan Metaverse igerisinde sekillenen
mekan tasarimi kavraminin tasarimcilar tarafindan degerlendirilmesi ve nitelikli
mekan tasariminin olusturulmasi yoniinde Onciilikk edilmesi gerekmektedir. Bu
dogrultuda, Metaverse tasarimci kimligi, mekanlarin mevcut durumu ve niteliklerinin
ortaya konuldugu calismada, Metaverse’iin tasarimcilar i¢in heniiz sekillenmemis,
Ozglr ve gercek diinyanin getirdigi zorunluluklardan kurtulmus bir ¢evrede tasarlama,
tiretme ve sergileme imkani sagladigi tespit edilmistir.

Metaverse’iin tek bir yapidan olusmadigi ve igerisinde farkli 6zellikleri olan
platformlar bulundurmasi sebebiyle tasarimcilarin kendilerini Metaverse’te mekan
tasarimi yoniinde gelistirebilecegi c¢esitli baglamlar bulunmaktadir. Bu platformlarin
mekan tasarimi 6zelliklerinin gelismesiyle, sanal ¢evredeki mekanlarin da verimliligi
ve Kalitesi artmaktadir. Tasarimcilarin, mekanin tasarlanma amacina yonelik
platformlar1 tercih etmeleri ve Metaverse evreni icerisinde farkli tasarim anlayislari
deneyimleyerek bu evreni vizyonlarini gelistirmek igin bir ara¢ olarak kullanmalari
onerilmektedir. Dijitallesmenin insan hayatinda kapladigi alanin her gecen giin
artmastyla, tasarimin ve tasarimcinin kimliginin degistigi bu yeni evren igerisinde
tasarimcilar, gergek diinya kimliklerini koruyabilmek ve ¢agin gerisinde kalmamak
icin gerekli donanimlara sahip olmali ve gelisen Metaverse teknolojilerini takip

etmelidir.
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the platforms used in the thesis.

Decentraland:

Gmail - Authorization to use Decentral Spaces in your Thesis

Gizem Gapaner

Authorization to use Decentral Spaces in your Thesis
1 mesaj

legal
Alici: Gizem Capaner

Dear Gizem,

The Decentraland Foundation grants you a worldwide, non-exclusive, royalty-free, irrevocable limited right to use,
reproduce, and display Decentraland Press Kit + images Annex A of the Permit to use that content, exclusively with
respect to your Master Thesis MEKAN TASARIMINDA YENI BIR EVREN: METAVERSE A NEW UNIVERSE IN
SPACE DESIGN: METAVERSE.

Kind regards,

The Legal Team of the Decentraland Foundation
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Mona:

Gmail - Mona Platform for Thesis

Mona Platform for Thesis
1 mesaj

Matthew Hoerl
Alici: Gizem Gapaner

Hi Gizem,

Referencing the Mona platform and images of the designs are allowed to be used in the thesis written by Emine
Gizem Capaner titled "MEKAN TASARIMINDA YENI BIR EVREN: METAVERSE".

Kind regards,
Matt Hoerl

Oncyber:

Gmail - Permission to use Oncyber spaces in my Master Thesis

Permission to use Oncyber spaces in my Master Thesis

Nick Mungia
Alici: Gizem Capaner

You may use any images from oncyber within your thesis!
[Alintilanan metin gizlendi]
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